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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


MANUSCRITOS arhammer es un fuego de mesa para dos o más jugadores, en el que tu 
DE ALTDORF | | ER 
encarnas al valiente y aguerrido comandante de un poderoso ejército de 
miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 35 Guerreros Orcos 
l Karro de Jabalíes Orco 


l Edificio en ruinas 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 
- 1 Cañón Imperial 3 Plantillas de área de efecto 
« 1 General del Imperio 8 Dados variados 

- 1 Kaudillo Orco 2 Reglas de Plástico 
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Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros. 
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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos 
particularmente cualquier pregunta relacionada con los 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. Envía tus 
preguntas sobre reglas a WHITE DWARF, Games 
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cartas, por lo que es posible que tardemos un poco en 


contestar a cada carta. ¡Gracias por tu paciencia! 


También puedes contactar con Games Workshop a 
través de la World Wide Web en: http://www.games- 
workshop.es y hitp://www.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 
Recibimos cada día montones de cartas de aficiona- 
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traciones, artículos y consejos. Todo el material recibi- 
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right sobre este es, por el hecho de haber sido enviado 
a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garan- 
tía de propiedad y titularidad. También nos reservamos 
el derecho de editar o modificar el material como nos 
parezca apropiado. Por todo esto, si no estás de 
acuerdo con estas condiciones de asignación de copy- 
right, por favor, no envies tu material, ¡Lo sentimos, pe- 
ro no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 
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EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 9 


Este mes os presentamos la segunda parte más esperada de todos 
los tiempos: ¡el juego de batallas de Las Dos Torres! Si quieres 
saber cómo es el nuevo juego, no puedes perderte el artículo “Notas 
del diseñador”, escrito por el propio Alessio Cavatore. También 
encontrarás una clase magistral de pintura sobre los Elfos de Haldir 
¡y un flamante informe de batalla en el que los jinetes de Rohan 
tratan de cazar a los Uruk-hai que llevan presos a Merry y Pippin! 


¡KOH AIM 42 


En este artículo, el equipo de 'Eavy Metal nos desvela los pasos 
que se siguieron para pintar el impresionante ejército de la Legión 
Negra del Studio inglés. El propio Abaddon estaría orgulloso de él. 


NOD) AO OS SU 


Solo tienes que leerte este par de artículos de Matt Hutson para 
conseguir que tu Rhino del Caos tenga una apariencia realmente 
alucinante. En el primero encontrarás consejos útiles para utilizar 
los complementos de plástico y en el segundo, una buena guía de 
pintura. Tu Rhino dará envidia ¡y sobre todo mucho miedo! 


INDEX ASTARTES 


Todo lo que siempre quisiste saber sobre los tanques de las 
Legiones Traidoras y nunca te habías atrevido a preguntar está en 
este exhaustivo informe redactado por el sufrido adepto Hoare. 


EL PORTAL DE INFIERNO 58 


Este informe de batalla describe la brutal contienda entre dos 
poderosas fuerzas del Caos: los Guerreros de Hierro y la Legión 
Negra. ¿Conseguirá el príncipe demonio Lord Chaeron traspasar 
la defensa de los secuaces de Abaddon para salvar a su líder? La 
batalla promete. ¡Ven al planeta Jataal y no te olvides las 
palomitas! 


ORDO MALLEUS DIXIT 


Este mes, nada menos que una revisión de las reglas para los 
misioneros, confesores y predicadores del Imperio y un avance 
sobre los santos Inquisidores del futuro Codex: Cazademonios. 


EL CAMINO HACIA LA GLORIA 92 


En este interesante artículo de los diseñadores del libro Hordas 
del Caos encontrarás reglas muy sencillas para crear pequeñas 
hordas con las que hostigar a los desdichados habitantes del 
Imperio. Y, si aún quieres más Caos, puedes aprender a pintar a 
Galrauch con la fabulosa guía de pintura que te ofrecemos. 


MANUSCRITOS DE ALTDORF plo) 


Atención a todos los comandantes con pezuñas en lugar de pies: 
os presentamos un anticipo de la lista de ejército de Bestias del 
Caos para que podáis uniros a los ejércitos de los cuatro dioses 
con todos vuestros minotauros bestiales y monstruos salvajes. 
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ORDO MALLEUS DIXIT VOL. Il 19 € 


Este libro de 128 páginas es una recopilación indispensable de 
artículos publicados en números anteriores de la White Dwarf. No 
solo acaba con todas aquellas discusiones sobre reglas para las que 
hay que rebuscar desesperadamente en números pasados de la 
revista White Dwarf, sino que, además, también incorpora una 
buena cantidad de material nuevo. 





- ANIQUILADORES DEL CAOS 


CAJA DE ANIQUILADORES DEL CAOS(5) 27 € 


Esta caja contiene cinco miniaturas de aniquiladores del Caos esculpidas por 

Aly Morrison, Tim Adcock, Alex Hedstróm, Juan Díaz y Mark Harrison, entre las que se 
incluye un paladín del Caos armado con una espada de energía y Marines Espaciales 
del Caos armados con cañón láser, lanzamisiles, cañón automático y bólter pesado. 


ANIQUILADOR DEL CAOS CON CAÑÓN LÁSER 7€ 


Este blister contiene un aniquilador del Caos armado con un cañón láser. 
La miniatura ha sido esculpida por Aly Morrison y Tim Adcock. 


ANIQUILADOR DEL CAOS CON CAÑÓN AUTOMÁTICO 7€ 


Este blister contiene un aniquilador del Caos armado con un cañón automático. 
La miniatura ha sido esculpida por Aly Morrison y Tim Adcock. 





Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 








ARRASADORES DEL CAOS(1) 16,50 € 


Este blister contiene una miniatura de un arrasador del Caos 
esculpida por Mark Harrison. 


Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 


RHINO DE LOS MARINES ESPACIALES DEL CAOS 23 € 


Esta caja contiene todos los componentes necesarios para montar una 
miniatura de un Rhino de los Marines Espaciales del Caos, 
esculpida por Tim Adcock, Alex Hedstróm, Mark Bedford y Jes Goodwin. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





EN LOS PUNTOS DE VENTA INDEPENDIENTES Y EN NUESTRA TIENDA ONLINE (WWW.GAMES-WORKSHORP.ES) 
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JUEGOS DE ESPECIALISTA 
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presenta 














Para los apasionados del hobby Games Para los apasionados del hobby Games Workshop 





n ef segundo año Def segundo 
mifenio, quiniestos años antes 
De la ascensión af trono Def 
benévolo Emperador Larf Rranz, empezó 
una época como ninguna otra. Af ¡guaf 
que ocurrió justo antes Def nacimiento Def 
Divino Sigmar, unas afas De fuego en ef 
ciefo anunciaron ef advenimiento De 
grandes BecBos: la flegada De la Daga, 
ef estallido De fa querra, ef comienzo De 
fa Destifencia y el Hambre. 





Aunque su impío nombre Ba sido pa borrado 
De fos registros De la Gran Biblioteca De 
AfOOrf y sus ruinas Ban sido arrasadas 
por Magnus el Salvador Del Imperio, VOY 


a contaros fa Bistoria De fa ciudad malita, 


Destruida por fa ira De Cos Dioses. 


Doy a contaros fa Bistoria De 
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4 JUEGOS DE ESPECIALISTA 


La Ciudad de los Condenados 


A partir de este mes, y dentro de la gama 
de Juegos de Especialista, os invitamos a 
adentraros en el siniestro y peligroso 
mundo de Mordheim, la Ciudad de los 
Condenados. Vuelven las bandas de bus- 
cadores de piedra bruja con muchas e 
interesantes novedades que podréis ir 
descubriendo a lo largo de los próximos 
meses. 


¿Habrá novedades? 


¡Desde luego! Aunque de momento tan 
solo están disponibles las bandas de 
Mercenarios Humanos y de los Skavens, 
cada mes irá aumentando la gama de 
miniaturas disponibles, bastantes de las 
cuales son totalmente nuevas. 


Así, por ejemplo, las Hermanas de Sigmar 
dispondrán de nuevas miniaturas y apare- 
cerán nuevos personajes especiales 
como Ulli y Marquand, un par de pillos, 
protagonistas de uno de los cómics publi- 
cados por Black Library. 


Pero no todas las novedades son meras 
ampliaciones de la gama de posibilidades 
ya existentes, sino que también aparece- 
rán nuevas bandas y nuevas opciones de 
juego para tus partidas de Mordheim 
como, por ejemplo, la banda de Kislevitas, 
de Enanos o de Elfos de Ulthuan. 


¿Habrá nuevas reglas y opciones 
para jugar a Mordheim? 


Si, la página web de los Juegos de Espe- 
cialista irá actualizándose mensualmente 
con nuevos artículos sobre las novedades, 
escenarios, respuesta a las preguntas 
más frecuentes, ilustraciones y muchas 
cosas más que podréis ir descubriendo 
mes a mes. 


¿Cómo puedo adquirir el material 
de Mordheim? 


Todo el material de Mordheim (y del resto 
de Juegos de Especialista que vayan apa- 
reciendo) podrás adquirirlo a través del 
servicio de Venta Directa y de la tienda 
online de nuestra página web: 


http://www.games-workshop.es/storefront/ 
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nueva banda de Luchadores de Pozo que 
podréis conseguir dentro de poco. 
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Ya puedes acceder a todo el material y 


a la gama completa de miniaturas de s 
Inquisitor a través del enlace que E 
encontrarás en nuestra página web: : 


http://www.games-workshop.es/especialista/ 


Nota importante: recuerda que todo el 

material existente para Inquisitor está Ea 

únicamente en inglés. j 
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comtorman los Juegos de Especiaósta A 

LOs juegos y muriaky ys de la gana Juegos de Especiatela exploran opciones más especisizadss que Warhammer + Werhamrerér 40 900. e 

MUPAJE 10 DETOS en estos mismos unaertos Los Juegos de Especiansta están periodos para que 118n erpecialmernte rápro tardas para Se 
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En el último año del segundo milenio, quinientos años antes de la 
ascensión al trono del benévolo Emperador Kari Franz, tuvo lugar 
una época como ninguna otra. Al igual que ocurrió justo antes del 
nacimiento del divino Sigmar, unas alas de fuego en el cielo 
anunciaron el advenimiento de grandes hechos: la llegada de la 
Plaga, el estallido de la guerra, el comienzo de la Pestilencia y el 
Hambre. 


Aunque su implo nombre ha sido borrado de los registros de la Gran 

Biblioteca de Altdorf y sus ruinas arrasadas por Magnus el Salvador 

del imperio, os contaré la historia de la ciudad maidita, destruida por 
la ira de los dioses, 


Os contaré la historia de... 
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. A sa Y, próximamente, el más salvaje y divertido 
La Ciudad De los Condenados juego de fútbol americano de fantasía que 
jamás haya existido. 
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(¡ATENCIÓN! 


E E IMOS DÍAS PARA CONSEGUIR LAS 
PA A bo TRE ADAS PARA EL GAMES DAY. 


0. == ERAN LAS TIENDAS DE GAMES WORKSHOP Y PUNTOS DE 
qe. E) a TA A INDEPENDIENTE LAS ENCONTRARAS HASTA EL 
| | | | S 8 NOVIEMBRE. PARA MÁS INFORMACIÓN VISITA 
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E SS pe Y LE PUE DE REGALO ESTA EXCLUSIVA MINIATURA 
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Jejor Miniatura Warhammer 40,000 
Cual quier miniatura individual de Warhammer 40,000 montadas en sus peanas 
sicas redondas de juego de 25 mm . Miniaturas en bases más grandes entran 
en otra categoría. Personajes montados en motocicletas o vehículos similares 
¡entran la categoría de Mejor Vehículo 


F | YN »: at y M Nor Unidad Warhammer 40,000 
S a categoría es para unidades o escuadrones de cinco miniaturas o más 


le Warhammer 40.000. En esta categoría entran también bandas de Necro- 


E 








¿mund a y GorkaMorka. Todas las “unidades” tienen que ser legales en termi- 
NO LON A ; os de juego. Los jueces juzgaran que unidades representan mejor las cuali- 
69 y Caracteristicas del ejército que representan. En esta catergoría se 
incluy en escuadrones de motocicletas de como mínimo cinco vehículos: 
, ns 


E 


Vehículos más grandes entrarán en 
la tercera categoría. Todos los 
modelos tienen que ir en sus ba- 
ses básicas de juego. Muchos parti- 
cipantes crean bases escenográfi- 
cas para desplegar sus unidades, 
a la vez que mejoran la apariencia 
de las figuras. Por favor, vigilar 

con el tamaño de estas ya que, si 
nos quedamos sin espacio, no las 
pondremos. 


3 Mejor Vehículo 
Warhammer 40,000 

Esta categoría está abierta a cual- 
quier vehículo, Dreadnough o bípo- 
de individual de Warhammer 
40,000. Aquí se incluyen persona- 
jes montados en motocicletas si su 
ejército se lo permite (por ejemplo 
un Comandante Marine Espacial en 
motocicleta). Aunque muchos vehí- 
culos no tienen peana propia, es 
aceptable que se presenten con 
una, pero que no sobrepase más 
de 20 mm del tamaño del modelo. 
Modelos del Imperial Armour de 
Forge World también se pueden 
presentar aquí. 


4 Mejor Monstruo 
Warhammer 40,000 

Esta categoría es para cualquier 
miniatura individual grande de War- 
hammer 40,000, que tenga peana de 
juego cuadrada de 40 mm, 50 mm o 
de 40 mm redonda. Son figuras 
como el Avatar Eldar, Ogretes, criati- 
ras monstruasa tiránidas, Kaudillos 
Orkos, etc. 


Nombre 


Dirección 


Población 


5 Mejor Miniatura 
Warhammer 

Cualquier miniatura individual de 
fantasia (Warhammer, Mordheim, 
Warhammer Quest y Blood Bowl). 
Esto incluye miniaturas montadas 
en miniaturas consideradas caballe- 
ría según el juego ( un vampiro en 
pesadilla también podría presentar- 
se), pero no en monstruos grandes. 
Todos tienen que ir con su corres- 
pondiente peana básica de juego 
que, generalmente, son de 20 o 25 
mm para miniaturas a pie y 25 mm 
por 50 mm para las montadas. 


6 Mejor Regimiento 
Warhammer 

Aquí se pueden presentar cualquier 
regimiento de Warhammer, banda 
de Morheim, ejército de Warmaster 
y equipos de Blood Bow. Tienen 
que tener, como mínimo, cinco 
miniaturas y ser legales en termi- 
nos de juego. Los jueces juzgaran 
que unidades representan mejor las 
cualidades y caracteristicas del 
ejército que representan, prestando 
especial atrención en los campeo- 
nes, portaestandartes y músicos de 
los regimientos de Warhammer. 
Muchos participantes crean bases 
escenográficas para desplegar sus 
unidades, a la vez que mejoran la 
apariencia de las figuras. Por favor, 
vigilar con el tamaño de estas ya 
que, si nos quedamos sin espacio, 
no las pondremos. 


Número de Teléfono . 


A RELLENAR POR LA ORGANIZACIÓN 
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7 Mejor Monstruo 
Warhammer 

Esta categoría es para cualquier 
monstruo o máquina de guerra en pea- 
nas de 40 mm, 50 mm, que no tengan 
peana por que no se siministra normal- 
mente o por que son tan grandes que 
no caben, de Warhammer. Son figuras 
como dragones, carros, máquinas de 
guerra o figuras montadas en mons- 
truos, como un Kaudillo Orco en Ser- 
piente Alada. 


8 Escenas de Batalla 
Esta categoría consiste en dioramas 
que representen una batalla o un com- 
bate de Warhammer o Warhammer 
40,000. El diorama no debe exceder de 
30 cm por 30 cm de base, incluida la 
peana. La escena de batalla debe 
tener como mínimo dos miniaturas en 
posición de combate; aparte de esto, 
no hay ninguna otra restricción de 
tema o contenido. 


El Señor de los Anillos 
Se ha incluido esta categoría conme- 
morar las figuras del último juego de 
Games Workshop, El Señor de los 
Anillos, en la competición. Usando las 
figuras de este juego, se trata de 
representar escenas de la película La 
compañia del Anillo. El diorama no 
debe tener más de 20 cm por 20 cm 
de base incluida la peana. 


Jovenes Promesas 

Esta es la categoría para los peque- 
ños maestros, si tienes 14 años o 
menos puedes participar aquí con 


A rellenar por la organización 


o AA 


El abajo firmante acepta las Bases del Concurso 
Golden Demon 2.002 y autoriza a Games Workshop 
a mostrar, fotografiar y publicar, según considere 
oportuno, cualquiera de las miniaturas presentadas 


mediante este cupón. 


Firma del participante: 





una Miniatura Citadel de Warham- 
mer, Warhammer 40,000 o El Señor 
de los Anillos montado sobre su 
peana básica de juego. Las figura 
tienen que ser individual a pie (no 
montados en grupos o unidades). 


Categoría Libre 

La Categoría Libre es una oportuni- 
dad para dejar volar tu imaginación 
tanto como quieras, En esta catego- 
ría no existen restricciones sobre el 
número de miniaturas o el tipo, 
pudiendo variar desde una miniatura 
individual a un diorama, artefactos, 
transformaciones, etc. Este año tam- 
bién se incluyen en esta categoría 
las figuras de El Señor de los Anillos. 
Aquí se pueden presentar dioramas 
más grandes que en la categoría 
Dioramas o El Señor de los Anillos 
pero, aun así, no deben exceder de 
un tamaño de 60cm por 60 cm de 
base peana incluida, ya que el espa- 
cio del que disponemos es finito. 
Además, en esta categoría tampoco 
hay restricciones sobre quién puede 
participar, pues incluso puede hacer- 
lo el personal de Games Workshop. 
Las miniaturas presentadas pueden 
estar transformadas, pero deben 
guardar una cierta coherencia con el 
trasfondo de los universos de los 
juegos Games Workshop y con el 
espíritu de las miniaturas. 


*“seido90]0, Jaoey o “uodno ajsa Jeyogas ouesagau se Jedioiued esey 





Bases del Concurso 
Golden Demon 2002 


- Pueden presentarse al Golden Demon todos 
los asistentes al Games Day e incluso el personal de 
Games Workshop siempre que sea en la Categoría Libre. 
; Tan solo puede presentarse una figura o 
modelo por persona y categoría. 

Todas las miniaturas presentadas deben ser 
Miniaturas Citadel. Pueden efectuarse conversiones, 
pero en cualquier caso deben haberse realizado utilizan- 
do como base Miniaturas Citadel y han de conservar el 
espíritu de los universos de los juegos Games Workshop. 

Todas las miniaturas deberán presentarse el 
día 10 de noviembre en el lugar del evento y deberá pre- 
sentarlas su autor. No se admitirán miniaturas enviadas 
por correo o por cualquier otro medio. 

El periodo de recepción de miniaturas está fija- 
do desde las 09:00 hasta las 11:00 horas. En el momento 
de formalizar su inscripción, el participante deberá entregar 
una tarjeta de inscripción que se habrá publicado en la 
revista White Dwarf 90 o que puedes descargar aquí. Al 
inscribirse, se le entregará un resguardo que será el único 
justificante de su participación. Los concursantes podrán 
recoger sus miniaturas (a excepción de las miniaturas fina- 
listas), previa entrega de su resguardo de participación, a 
partir de las 16:30 horas en las mesas de exposición del 
Golden Demon. Cualquier miniatura que no haya sido 
recogida antes de la conclusión del Games Day (excepto 
las miniaturas finalistas) quedará en propiedad de Games 
Workshop. 
; No puede presentarse ninguna miniatura que 
haya sido premiada anteriormente en cualquier otro 
concurso organizado por Games Workshop (Golden 
Demon o concurso de pintura en tiendas), ya fuera en 
España o en cualquier otro país del mundo. 

Los participantes son los responsables del 
transporte de sus miniaturas hasta el momento de entre- 
garlas al personal encargado de la recepción de las mis- 
mas. Á partir de ese momento, se hará cargo de ellas el 
personal de Games Workshop designado para este fin, 
que manipulará las miniaturas con el máximo cuidado 
posible; no obstante, en ningún caso la Compañía se 
hará responsable de un eventual deterioro o pérdida de 
la miniatura. 

k Los participantes autorizan a Games Works- 
hop, por el mero hecho de inscribirse en el Golden 
Demon, a mostrar y fotografiar las miniaturas presenta- 
das según se considere oportuno. 

Las miniaturas ganadoras y las finalistas 
serán entregadas a sus propietarios después de haber- 
les hecho las fotografías correspondientes pudiendo ser 
para ello necesario que la organización se quede las 
miniaturas durante un cierto tiempo, que nunca podrá ser 
superior a dos meses. En este caso, Games Workshop 
entregará a los ganadores sus miniaturas en una de 
nuestras tiendas o las enviará por servicio de mensaje- 
ría, no haciéndose responsable en este último caso de 
las condiciones en que lleguen a su destino. 

El veredicto de los jueces será inapelable. 

. Games Workshop se reserva el derecho de 
interpretar estas bases según considere oportuno y a eri- 
girse como árbitro único e inapelable ante cualquier duda 
o problema que pueda surgir. 

y La participación en el concurso Golden 
Demon implica la aceptación de todos y cada uno de los 
puntos indicados en estas bases. 


Para más información: 


www.games-workshop.es 


NOVIEMBRE 


:: NUEVA ERA WARGAMES :: 

I Tel. 971 290 080 

l wargames Q nuebaera.biz 
WARHAMMER 

1 de Noviembre 

++ PARTICIPANTES Contactar 

Puntos ne Exérciro 2000 

Lusar Av, Arquitecto Gaspar Bennazar 64 
l Palma de Mallorca 


DICIEMBRE: 


:: IV MILENIO :: CLUB ARES :: 

I Tel. 933 755 211 

l ares-bcn O msn.com 
WARHAMMER 

1 de 

+H PARTICIPANTES Contactar 

Puntos ne Estrerro 1500 

Luear Mossén Andreu 13-19, bajos 
I Cornella <Barcelona> 


:: El FOLLET WERD :: 
I Tel. 937 575 641 

Il 937575641 Otelefonica.net 
WARHAMMER 

8 de Diciembre 

HH PARTICIPANTES Contactar 
Puntos ne Estncrro 1500 

Lusar Caminet de les Vinyes 32 
I Mataró <Barcelona> 


Este fabuloso, a la par que caprichoso, Desangrador de 





:: SINDICAT DEL JOG :: 

I Tel, 933 894 747 

I sindicatdeljoc 8 'eresmas.com 
WARHAMMER 

27 de 

Luear Contactar 

Il Barcelona <Barcelona> 


:: FALLA PLAZA JESÚS :: 

I Tel, 961 252 292 

l raloba Q mixmail.com 
WARHAMMER 40,000 


++ PARTICIPANTES 32 

Punros ne Estrcrro 1500 

Lusar Casal Falleo, Marques de Campo 3 
l Valencia 


ENERO (2002: 


:: IV MILENIO :: CLUB ARES :: 

I Tel. 933 755 211 

l ares-bcn O msn.com 
WARHAMMER 40,000 

19 de Enero 

++ PARTICIPANTES Contactar 

Puxros ne Esénciro 1500 

Lusar Mossén Andreu 13-19, bajos 
I Cornellá <Barcelona> 














Khorne (que solamente se alimenta de las almas de los 
mejores comandantes), está a vuestra disposición por 3N€ 
(más gastos de envío) y lo podéis adquirir única y 


exclusivamente para utilizarlo como trofeo en los torneos 
Rogue Trader. Llámanos o envíanos un mail para 
informarte. ¡Hay para todOs! pa 


WWW.GAMES-WORKSHOP.ES/ ROGUETRADER 
ROGUETRADERO GAMES-WORKSHOP.ES 
TEL. (0034) 934 921 100 
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¡Novedad! El juego de batallas de Las Dos Torres 
e Notas del diseñador e Clase magistral de pintura 


e Habitantes de la Tierra Media e Informe de batalla: Las Dos Torres 
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te mes, el Portador del Anillo, Alessio 
Cavatore, nos desvela los secretos del 
juego Las Dos Torres y los cambios que 
se han producido en el sistema de 
juego de El Señor de los Anillos. 
También habla del futuro del juego. 


B ienvenido a la segunda edición del 
juego El Señor de los Anillos: Las Dos 
Torres. Estoy seguro de que te estarás 
haciendo la siguiente pregunta “¿Ha cam- 
biado el juego””. 


Pues bien, la respuesta es “No, no ha cam- 
biado; ha mejorado y se ha expandido”. En 
otras palabras, Las Dos Torres es el mismo 
juego al que aprendiste a jugar con La 
Comunidad del Anillo, pues su esencia y 
sus reglas básicas no han cambiado (¡no se 
trata de un juego nuevo!). Lo que hemos 
hecho ha sido revisar todo el primer regla- 
mento exhaustivamente para corregir y acla- 
rar todas aquellas partes que nos gustaban 
menos o estaban peor explicadas; además, 
hemos añadido algunas reglas que hacen 
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NOTAS DEL DISEÑADOR 
DE LAS DOS TORRES 





Alessio Cavatore babla de los cambios efectuados 


que el reglamento de Las Dos Torres tenga 
32 páginas más que el de La Comunidad del 
Anillo. Hemos incluido dos secciones com- 
pletamente nuevas: Caballería y Asedio. La 
película Las Dos Torres incluye montones 
de escenas de asedio y de caballería, pero 
todavía tendremos que esperar un poco para 
poder verlas, así que tendrás que confiar en 
mi palabra (¡aunque sé que los aficionados 
al libro El Señor de los Anillos ya se hacen 
una idea de lo que van a encontrar en la pelí- 
cula!). 


Mientras tanto te diré que Las Dos Torres 
presenta a los jinetes de Rohan (también 
conocidos como Rohirrim), valerosos caba- 
lleros y señores de los caballos de la Tierra 
Media, y también incluye una descripción 
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Los jinetes de Rohan responden rápidamente a un ataque. 


épica del asedio del Abismo de Helm, una 
grandiosa fortaleza en las tierras de Rohan. 
Las reglas de estas dos nuevas secciones no 
cambian el reglamento anterior de ninguna 
forma, sino que le añaden emoción y se fun- 
damentan en las reglas ya existentes para 
hacer más completo el juego. 


Permíteme que te guíe en estas líneas por 
las nuevas reglas del manual, apartado por 
apartado, mientras te voy contando los moti- 
vos por los que se ha introducido nuevo 
material y se han efectuado ciertos cambios. 


REGLAS BÁSICAS 


Tal y como ya he dicho, no hay cambios 
sustanciales en este apartado, pero déjame 
que te hable de un par de subapartados. 





Fase de movimiento: la experiencia y los 
consejos de los jugadores nos han servido 
para aclarar algunas partes de las reglas de 
esta fase aunque, en realidad, apenas hemos 
incluido cambios en esta sección. Por 
supuesto, en caso de encontrar diferencias 
entre el reglamento de La Comunidad del 
Anillo y el de Las Dos Torres, son las 
reglas publicadas en el último reglamento 
las que prevalecen sobre las otras. 


Fase de disparo: aunque no hay cambios, sí 
que hay reglas nuevas que hacen referencia 
a las ballestas y a las armas arrojadizas, 
como los venablos y, para alborozo de 
Gimli, las hachas (*;¡Hurra!” - Ed.). 


Fase de combate: el cambio más interesante 
que hemos introducido en esta sección está 
en las reglas sobre las miniaturas no traba- 
das en combate cuerpo a cuerpo que se 
encuentran en la trayectoria de retirada de 
una miniatura amiga. Ahora, estas miniatu- 
ras pueden hacerse a un lado para permitir 
que su compañero pueda retirarse. De esta 
manera, es más difícil que una miniatura 
quede atrapada. 


Además, ya que los asedios van a ser muy 
importantes en el juego Las Dos Torres, 
hemos revisado y cambiado ligeramente las 
reglas relativas a defender tras una barrera. 
Ahora, varios atacantes pueden luchar contra 
un único defensor, aunque lo harán de uno 
en uno y no simultáneamente, Quizá creas 
que esto beneficia a los atacantes, pero la 
protección ofrecida por las almenas, además 
del hecho de que los Uruk-hai tienen que 
combatir desde lo alto de una escalera, si- 
guen haciendo muy dura la vida del atacante. 


Caballería: esta nueva sección incluye 
todas las reglas para miniaturas montadas; 
se han reunido todas las reglas que ya exis- 
tían y se han recopilado aquí. Además, aho- 
ra la caballería obtiene dos bonificaciones 
cuando carga contra la infantería. Estas dos 
bonificaciones hacen de la caballería (tanto 
de los jinetes de Rohan como de los jinetes 
de huargo) un instrumento realmente peli- 
groso aunque un tanto indefenso en caso de 
ser la que reciba la carga; esto convierte la 
obtención de la iniciativa en algo realmente 
importante. También hemos incluido reglas 
para llevar miniaturas en la grupa. 


REGLAS AVANZADAS 


Hemos explicado más detalladamente cuán- 
do un héroe puede hacer uso de sus puntos 
de Poder (una de vuestras preguntas más 
generalizadas en la página: www.games- 
workshop.com/community/lotrforum.htm). 
En la sección de armas se describe cómo uti- 
lizar la temible pica: aunque se utiliza como 
una lanza, permite que tres miniaturas 
(armadas con una lanza u otra pica) luchen 
en línea. Piensa que, además, estas impresio- 
nantes armas son utilizadas por feroces 
Uruk-hai con atributo de Combate 4 y 
Fuerza 4. Si no me crees, ya verás lo deter- 
minantes que pueden llegar a ser... 
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os defensores de las almenas. 





REGLAS DE ASEDIO 


Esta segunda nueva sección contiene todas 
las reglas necesarias para jugar un asedio. 
Tengo que decir que el sistema de escara- 
muzas del juego Las Dos Torres permite 
recrear asedios y cubre todos los aspectos 
relativos a cómo mover las miniaturas por 
las torres y las almenas. Hasta el momento, 
no he leído ningún otro manual de reglas 
que resuelva de manera tan sencilla y realis- 
ta estas situaciones. En esta sección encon- 
trarás las reglas para mover tus miniaturas 
por el interior de una fortaleza, para asaltar 
castillos con escaleras de asedio, para derri- 
bar muros y portones con arietes y para uti- 
lizar las primitivas cargas explosivas inven- 
tadas por Saruman el Blanco. 


Gandalf el Blanco lidera la defensa de Rohan. 


FUERZAS 


Al contrario que las secciones anteriores, 
esta ha cambiado considerablemente. Los 
Pueblos Libres incluyen muchos nuevos 
héroes como pueden ser Éomer, Théoden, 
Éowyn, Faramir y, por supuesto, Bárbol, el 
poderoso Ent. Los personajes de la Comuni- 
dad del Anillo que todavía aparecen en Las 
Dos Torres, también tienen cabida en este 
apartado. Si quieres jugar con alguno de los 
personajes que ya no aparece en Las Dos 
Torres puedes encontrar su perfil de atribu- 
tos en el reglamento anterior. Ten en cuenta 
que, como el juego es el mismo, los perso- 
najes son perfectamente compatibles. Ocurre 
exactamente lo mismo con los escenarios de 
El Señor de los Anillos y las miniaturas de 





Una férrea defensa choca de frente con la más pura fuerza bruta. 





Las Dos Torres; siéntete con total libertad 
para mezclar miniaturas y escenarios de am- 
bas versiones del juego (piensa, por ejem- 
plo, qué hubiera pasado si tanto Faramir 
como Boromir hubieran sido elegidos como 
integrantes de la Compañía del Anillo). 


A este respecto, debería hacer algún comen- 
tario sobre Gandalf. Tras su lucha desespe- 
rada con el Balrog, sus poderes han aumen- 
tado desmesuradamente y ahora es incluso 
más poderoso que su maestro Saruman. 
Gandalf ya no es Gandalf el Gris, sino 
Gandalf el Blanco. Su perfil de atributos y 
sus poderes mágicos han variado y no hay 
ni que decir que, si incluyes en tu partida a 
Gandalf el Blanco, no puedes incluir tam- 
bién a Gandalf el Gris y viceversa. 


Aragorn y Legolas permanecen inalterados, 
con la excepción de que ahora pueden llevar 
armadura (tal y como hacen en el Abismo 
de Helm) y que pueden montar a caballo 
para acompañar a los jinetes de Rohan. 
Como mejorar la armadura de Gimli hubiera 
desequilibrado el juego pero el clamor 
popular pedía que variásemos algo en este 
personaje, le hemos dado hachas arrojadizas 
(¿puedes decirme cuántas veces las utiliza 
en la película La Comunidad del Anillo?), 


El subapartado de guerreros de la Luz inclu- 
ye distintos tipos de tropa: los jinetes de 
Rohan y los montaraces de Gondor son los 
más relevantes. También se incluyen las 
opciones de utilizar armadura y armas a dos 
manos para los Elfos Silvanos, lo que incre- 
menta su habilidad de combate de manera 





considerable. La sección de héroes de la 
Oscuridad incluye al mismísimo Sauron 
(que ya había aparecido en la revista White 
Dwarf) y a los jefes de los Hombres 
Salvajes de Dunland ¡además de a Sharku, a 
Gríma Lengua de Serpiente y a Gollum!' 


Sharku es el Lurtz de Las Dos Torres; un 
malo consumado que es el líder de los jine- 
tes de huargo, un nuevo y excitante tipo de 
tropa que consiste en un Orco que cabalga 
sobre un animal que es mitad lobo mitad 
hiena y que tiene la envergadura de un 
caballo. Las reglas para Gollum y Gríma 
resultan muy amenas y, a veces, divertidas. 
Además, Gríma solo puede incluirse en el 
ejército si también se incluye a Saruman. 
Aunque no es muy útil en combate cuerpo 
a cuerpo, las miniaturas de la Luz no pue- 
den atacarle mientras Saruman esté con 
vida (piensan que está de parte de los bue- 
nos, ya me entiendes...). Gríma hace que 
los Héroes de la Luz en un radio de 14 cm 
tengan que utilizar dos puntos de Poder, en 
vez de uno, para modificar las tiradas de 
dados. Todo esto se debe a los malos y pér- 
fidos consejos que da Lengua de Serpiente. 
Nos lo pasamos muy bien en las partidas en 
las que probamos las reglas de este perso- 
naje; Rick Priestley se lo pasó genial imi- 
tando la voz de Gríma y diciendo a sus 
adversarios “Oh, creo que no deberías 
hacer eso” y frases por el estilo. 


Gollum tampoco es buen guerrero (de he- 
cho, es pésimo), pero lo divertido de éste 
personaje es que, para representar su duali- 
dad, hemos decidido que Gollum esté con- 
trolado por el jugador que lleve la iniciativa 
en cada turno. ¡Imagina qué caos! 


La sección de tropas de la Oscuridad inclu- 
ye a los jinetes de huargo anteriormente 
mencionados y a los dunlendinos ¡además 
de a los temibles fanáticos uruk-hai! No te 
voy a contar su papel en la película, pero te 
diré que son devastadores. 


ESCENARIOS 


Obviamente, esta sección es completamente 
nueva y, además, te agradará saber que es 
más larga que la de la edición anterior y que 
contiene diez escenarios basados en la pelí- 
cula Las Dos Torres. Encontrarás nuevos y 
entretenidos retos y, cómo no, muchos de 
ellos tendrán el Abismo de Helm como 
coprotagonista; aunque también podrás lan- 
zar al galope a tus Rohirrim contra sus ene- 
migos por las llanuras de Rohan. 


EL HOBBY 

La última sección del libro está dedicada al 
Hobby. Se trata de una guía muy útil sobre 
cómo montar y pintar tus miniaturas en la 
que encontrarás montones de fotografías de 
miniaturas pintadas por el equipo "Eavy 
Metal. En esta sección, también se incluyen 
consejos para construir diferentes elementos 
de escenografía, entre los que destacan 
almenas, torres y murallas. 





Y EN EL FUTURO ¿QUÉ? 


¡Aquí es donde explico todo lo que tenemos 
pensado hacer con el juego Las Dos Torres! 
Gracias al gran éxito cosechado con el 
juego La Comunidad del Anillo, ya nos 
hemos asegurado la licencia para sacar pro- 
ductos sobre los libros El Señor de los 
Anillos y El Hobbit. 


Esta es una gran noticia, pues implica que 
podrás incluir en tus partidas personajes que 
aparecen en los libros pero que no han teni- 
do cabida en las películas. Además, de esta 
manera podremos expandir el juego y 
hacerlo más grande todavía. Es evidente 
que seremos muy respetuosos con todo el 
entorno y los personajes de la Tierra Media, 
pero el juego adquirirá riqueza y profundi- 
dad. Por ejemplo, te puedo avanzar que, 
mientras tú estás leyendo estas páginas, yo 
ya estoy trabajando en el primer 
suplemento para el juego El Señor 
de los Anillos, que tiene por nombre 
Shadow and Flame. Como podrás 
imaginar, este suplemento se centra 
en Balin y sus Enanos y en su 
desesperado intento por reclamar su 
reino ancestral de Moria. Ten por 
seguro que en el futuro saldrán 
muchos más suplementos, para el 
juego. ¿No te parece emocionante? 
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las nuevas reglas del juego Las Dos Torres en el escenario La Ira de Rohan. 


Más adelante, Alessio nos da una clase práctica de cómo funcionan 


Y esto no es todo. Los apéndices de El 
Señor de los Anillos me permitirán incluir 
aún más personajes (¿os suenan de algo 
unas botas amarillas y una larga pluma azul 
en el sombrero?). 


Al mismo tiempo, la tercera edición del 
juego, El Retorno del Rey, estará en marcha 
¡y te aseguro que, si Las Dos Torres va a ser 
una película impresionante, Peter Jackson 
está preparando algo aún más grande para 
El Retorno del Rey! 


Por último, el número de páginas sobre el 
juego El Señor de los Anillos que incluimos 
mensualmente en la revista White Dwarf irá 
aumentando al tiempo que crece el número 
de integrantes del equipo de Desarrollo de 
Juegos de El Señor de los Anillos. ¡Así que 
no te despistes y sigue atento a la jugada! 
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LA NOVEDAD DEL MES DE £L SEÑOR DE LOS ANILLOS 


EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: 
LAS DOS TORRES - EL JUEGO DE BATALLAS ESTRATÉGICAS 


+ Reglamento de160 páginas a todo color 






e 32 miniaturas de plástico altamente de-talladas 
(12 jinetes de Rohan y 20 guerreros Uruk-Hai) 


e Unedificio en ruinas 
e Dados 





LAS DOS TORRES, 


EL JUEGO DE BATALLAS ESTRATÉGICAS — 55,00 € 
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El Señor de los Anillos: 
Las Dos Torres. 


El reglamento de Las Dos Torres tiene 160 
páginas y es una guía completa de cómo 
pintar, coleccionar y jugar con la amplia 
gama de miniaturas de Games Workshop 
de El Señor de los Anillos. El reglamento, 
a todo color, incluye las reglas completas 
para los defensores del Bien y los servi- 
dores del Mal. Las reglas abarcan el uso de 
las miniaturas de caballería, los ataques 
con armas de proyectiles, los diferentes 
tipos de armas, los combates de asedio y 
mucho, mucho más... 





Disponible en las tiendas Games Workshop, en el servicio de Venta Directa y en los puntos de venta independientes 


al 


Dados de Gondor Éomer 


La caja incluye 8 dados del Bando de la Luz Miniatura diseñada por Alan Perry. 
El blíster incluye 1 miniatura de Eomer. 


y 1 marcador de iniciativa. 
La miniatura requiere montaje y pintado. 


Jinetes de Rohan 


Miniaturas diseñadas por Michael Perry y Alan Perry. La caja incluye 6 jinetes de Rohan. 


Las miniaturas requieren montaje y pintado. 


Caja de pinturas de Las Dos Torres 


Contiene 10 botes de pintura (de 3,5 ml),1 pincel de iniciación y una guía de pintura. 


Visita nuestra tienda online: www.games-workshop.es 
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Merry y Pippin contra Grishnákh Dados de Sauron 


Miniaturas diseñadas por Alan Perry. El blíster incluye 1 miniatura de La caja incluye 8 dados del Bando de la Os- 
Grishnákh, 1 miniatura de Merry y 1 miniatura de Pippin. curidad y 1 marcador de iniciativa. 


Las miniaturas requieren montaje y pintado. 





Grishnákh 





Guerreros uruk-hai 


Diseñados por Alan Perry y Michael Perry. La caja de guerreros uruk-hai incluye 20 miniaturas. 


Las miniaturas requieren montaje y pintado. 





Elfos de Haldir 
con espadas 


Miniaturas diseñadas por Brian Nelson. 
El blíster incluye 3 miniaturas de Elfos de 
Haldir con espadas. 





Disponible en las tiendas Games Workshop, en el servicio de Venta Directa y en los puntos de venta independientes 


AS 


Héroes del Abismo de Helm 


Miniaturas diseñadas por Brian Nelson. La caja te a Aragorn, 
Legolas, Théoden, 1 portaestandarte de batalla elfo, 
Gamling y Gimli. 


Las miniaturas requieren montaje y pintado. 





Portaestandarte 
de batalla elfo 





Théoden Gamling 





owyn, Haldir, 












Legolas 








Aragorn 


Arqueros elfos 
de Haldir 


Miniaturas diseñadas por Brian Nelson. El 
blíster incluye 3 miniaturas de arqueros el- 
fos de Haldir. 


Visita nuestra tienda online: www.games-workshop.es 








LA COMUNIDAD DEL ANILLO 











ste mes hemos pedido al equipo 
'Eavy Metal que nos enseñe a pin- 
tar a Haldir y a sus Elfos, que jue- 
san un papel muy importante en 
el asedio del Abismo de Helm. 


Pintados por Seb Perbert 


PINTAR LA MINIATURA 


Para empezar, imprimamos la miniatura 
con Spray Negro Caos y luego repasamos 
con pintura Negro Caos todas aquellas 
zonas que no había cubierto el spray. 


Tanto los Elfos como Haldir se pintan con 
las mismas técnicas y el mismo esquema 
de color; solo hay diferencia en sus capas. 


Pintamos la cota de escamas con una mez- 
cla de Marrón Quemado y Oro Brillante. 
Luego añadimos Oro Brillante a esta mez- 
cla para pintar el ribete de la armadura. 


Iluminamos estas 
zonas con una 
mezcla a partes 
iguales de Platea- 
do Mithril y Oro 
Brillante. A conti- 
nuación, aplica- 
mos un lavado de 
tintas con una 
mezcla de una 
parte de Tinta 
Carne por tres partes de agua. Para acabar, 
dimos un pequeño toque con Tinta Marrón 
Avellana a la parte superior de la armadura. 





Pintamos los ropa- 
jes con una mezcla 
de una parte de Oro 
Brillante por tres 
partes de Marrón 
Quemado. Luego 
los iluminamos 
ropas con una mez- 
cla que contenía una 
parte de Marrón 
Vómito, una parte 
de Oro Brillante y 
cinco partes de la 
mezcla original. 











CLASES 
MAGISTRALES 










Haldir y sus Elfos 





Sobre la túni- 
ca aplicamos 
cuatro capas 
de Rojo Cos- 
tra diluido 
con dos partes 
de agua. Para 
¡iluminar la 
túnica, añadi- 
mos Rojo 
Entrañas a 
esta mezcla. 
Después, lle- 
vamos a cabo 
una serie de 
luces más con 
Rojo Entrañas 
a secas. A 
continuación, iluminamos nuevamente la tú- 
nica con una mezcla de dos partes de Rojo 
Entrañas por una parte de Marrón Vómito. 
Luego aplicamos un lavado de tintas con 
Marrón Quemado diluido con cuatro partes 
de agua. Para acabar, aplicamos un lavado 
de tintas con una mezcla de Tinta Marrón y 
Tinta Roja diluida con agua a partes iguales. 


Pintamos el 
protector de 
cuero de la 
armadura con 
una mezcla a 
partes iguales 
de Rojo 
Entrañas y 
Marrón Que- 
mado. Luego 
añadimos una 
cantidad igual de Marrón Vómito a esta 
mezcla para llevar a cabo las primeras 
luces. Para terminar, aplicamos un lavado 
de tintas con Tinta Marrón Avellana diluida 
a partes iguales con agua. 











Pintamos la armadura 


con una mezcla a 
partes iguales de 
Bronce Bruñido y 
Metalizado Bólter. 
Añadimos Oro Bri- 
llante en la misma 
proporción para ilu- 
minar la armadura. 
Luego aplicamos un 
lavado de tintas con 
una mezcla de dos 
partes de Tinta Negra 
y tres partes de Tinta 
Verde diluida con 
agua al 50%. En 
cuanto se secó el la- 
vado, continuamos 
iluminando la armadura con Dorado Bruñi- 
do. Para acabar, aplicamos una última capa 
de luces con Plateado Mithril. 


Pintamos el arco 
con Marrón 
Quemado. Para 
iluminarlo, lo pinta- 
mos, primero, con 
una mezcla a partes 
iguales de Marrón 
Quemado y Carne 
Oscura. A continua- 
ción, aplicamos una 
segunda capa de 
luces solamente con 
Carne Oscura. 
Pintamos las partes 
metálicas con Oro 
Brillante y las ilu- 
minamos con 
Dorado Bruñido, 
que habíamos mez- 
clado con un poco 
de Plateado Mithril. 








Pintamos los zapatos 
de Haldir con una 
mezcla de dos partes 
de Marrón Quemado 
y una parte de Negro 
Caos. Los ilumina- 
mos con una mezcla 
de una parte de Hueso Deslucido con 
cinco partes de la mezcla original; luego, 
fuimos añadiendo más y más Hueso 
Deslucido a esta mezcla para las sucesivas 
iluminaciones. 





Pintamos la piel con 
una mezcla a partes 
iguales de Carne 
Enana y Marrón 
Bestial diluida con 
una parte de agua por 
cada dos partes de 
mezcla. Iluminamos 
la piel con Carne 
Enana, primero, y 
con una mezcla de Carne Enana y Carne 
Élfica, después. Terminamos las luces con 
Carne Élfica. 








Pintamos el pelo con una 
mezcla de tres partes de 
Marrón Cuero y una parte 
de Gris Codex. Fuimos 
añadiendo más y más 
Hueso Deslucido a esta 
mezcla para llevar a cabo 
sucesivas luces hasta ter- 
minar iluminando con Hueso Deslucido 
solamente. Para terminar, aplicamos un lava- 
do de tintas con Tinta Carne muy diluida. 


LA PEANA 


Utilizamos cola blanca para pegar arena a 
la peana y. cuando estuvo seca, la pinta- 
mos con Tinta Marrón. Aplicamos un pin- 
cel seco con una mezcla de Marrón Cuero 
y Gris Piedra y, finalmente, le pegamos 
césped electrostático. 





Pintamos las capas de los Elfos con una 
mezcla a partes iguales de Negro Caos 
y Gris Sombrío. Luego fuimos añadien- 
do más y más Gris Sombrío a esta mez- 
cla para llevar a cabo las sucesivas 
luces. Para finalizar, dimos una última 
luz con Gris Sombrío a secas. 


Y 








Haldir y sus Elfos rechazan la embestida uruk-hai desde las almenas del Abismo de Helm, 
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EL ANILLO 








Arwen 7€ 


1% 








Contiene una miniatura de Balrog y otra de Gandalf. 










La ES E Khazad-dúm id d Gandalf está disponible por separado a través de Venta Directa por 7 2. quo E Sr: 
A 4 4 all 
Isildur 7€ Elendil 7€ Gil-Galad 7€ Elrond 7€ - Haldir 7€ Galadriel y Celeborn 16,50€ blister | 
Lacrrogde Gondor ES A Arqueros de Gondor _______________ 2 blister 
Cada blister contiene tres miniaturas. | Cada blíster > las tres miniaturas. Ñ 
ERRALLA 
Arqueros elfos de Lothlorien_____._.>.>.>.>.nnk_b_kk%€ blister elfos de Lothlorien 9€ blister Lanceros ra A A E blister elfos 9€ blister 


Cada blíster contiene tres miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. 
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Bilbo Bolsón 5,50€ 


Esta mintatura solo está Reyes Enanos" «222 AE DIIStES> 9€ blister Reyes de los hombres __"_"_"___%€ blister los hombres 9€ blister 
disponible a través de Cada blíster contiene dos miniaturas. Cada blíster contiene dos miniaturas. 
¡ Venta Directa. 








Sauron 19€ 
Esta caja contiene las miniatu- 
ras de Sauron, Elendil e Isildur. 


Miniaturas esculpidas por Alan 
y Michael Perry 
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Troll de las Cavernas 
con lanza 16,50€ 16,50€ 



















y YD LH de LC 
Saruman Nazgúl 7€ | blister Espectros del Anillo 7€ | blister 
7€ Cada blíster contiene una miniatura. Cada blíster contiene una miniatura. 
Lurtz Guerreros uruk-hai 9€ / blister Arqueros uruk-hai 9€ / blister 
7€ I blister Cada blíster contiene 3 miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. | 
Guerreros orcos de Moria 9€ / blister. Arqueros orcos de Moria 9€ / blister 





Cada blíster contiene cuatro miniaturas. Cada blíster contiene cuatro miniaturas. 


Arqueros orcos 9€ / blister 
Guerreros orcos 9€ / blister Nazgúl a caballo 9€ / blister 
Cada blister contiene tres miniaturas. | Cada blister contiene una miniatura. 











Cada blíster contiene tres miniaturas. 








Estas miniaturas no están a tamaño real. 
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n el primero de nuestros informes 
de batalla sobre Las Dos Torres, 
los jinetes de Rohan, dirigidos por 
Éomer, se enfrentan a un grupo 
de Uruk-hai y Orcos de Mordor. 
El Bando de la Oscuridad intenta 
huir con Merry y Pippin por las 
llanuras de Rohan hacia Isengard. 


El juego Las Dos Torres introduce una 
serie de novedosos componentes en el 
juego de El Señor de los Anillos. Los 
jinetes de Rohan están entre lo más 
interesante de estos componentes. 
Además, para poder llevar a cabo gran- 
diosas batallas, se han introducido nue- 
vas reglas en el juego de batallas estra- 
tégicas El Señor de los Anillos,, una de 
las cuales es la regla para la caballería. 


La Comunidad del Anillo termina justo 
en el momento en que la Compañía se 
desmembra por completo. Las Dos 
Torres comienza con Merry y Pippin, 
los indomables Hobbits, en manos de 
los Uruk-hai, que pretenden atravesar 
las llanuras de Rohan, camino de 
Isengard, para entregar los Hobbits a 
Saruman. En su carrera, los Uruk-hai 
se encuentran con un destacamento de 
Orcos de Mordor enviados por Sauron, 
que no confía demasiado en lo que está 
urdiendo Saruman. Aunque Aragorn, 





Legolas y Gimli están dando caza a la 
hueste de Uruk-hai, son EÉomer y sus 
jinetes de Rohan quienes la encuentran 
primero en las cercanías del bosque de 
Fangorn. Este encuentro se convierte en 
un combate del que tanto Orcos de Mor- 
dor como Uruk-hai pretenderán escapar 
para llegar hasta la relativa salvación que 
les ofrece el bosque de Fangorn. Por su 
lado, los jinetes de Rohan intentarán aca- 
bar con todas estas criaturas de la oscuri- 
dad ignorando que Merry y Pippin se 
encuentran presos en sus garras. 


En el informe de batalla sobre El Señor 
de los Anillos de este mes, recrearemos 
este enfrentamiento entre la Luz y la 
Oscuridad. Los heroicos jinetes de 
Rohan estarán bajo el mando de Dave 
Cross, que dirige nuestro equipo de El 
Señor de los Anillos. Dave ha tomado 
parte activa en las partidas de prueba 
para desarrollar las reglas definitivas de 
los escenarios de Las Dos Torres, así que 


LA IRA 
DE ROHAN 


Un Informe de Batalla sobre Las Dos Torres 









está decidido a demostrar que es un 
digno rival para las Fuerzas de la 
Oscuridad de Alessio Cavatore, cuyas 
tropas consisten en un grupo de Orcos 
formado por Uruk-hai y Orcos de 
Mordor. Para este informe de batalla 
utilizaremos las reglas de uno de los 
escenarios que aparecen en el reglamen- 
to de Las Dos Torres: La ira de Rohan. 
Hemos incluido las reglas de este esce- 
nario en este artículo para aquellos de 
vosotros que todavía no tengáis el 
nuevo reglamento. 


Bien, ya está todo preparado para dis- 
frutar de una emocionante batalla, 
¿Podrán Dave y sus jinetes de Rohan 
acabar con la banda de Uruk-hai y 
Orcos de Mordor? ¿O se las arreglará 
Alessio para entregar los Hobbits a 
Saruman? ¡Solo hay una manera de 
conocer la respuesta! 








Éomer. tercer mariscal de Riddermark, dirige a los jinetes de Rohan hacia la victoria. 
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ESCENARIO: LA IRA DE ROHAN 


DESCRIPCIÓN 


En esta batalla, Merry y Pippin han sido cap- 
turados por una banda de Uruk-hai que se 
dispone a llevarlos ante su maestro, Saruman, 
para que los interrogue. A los Uruk-hai se ha 
unido un pequeño grupo de Orcos de Mordor, 
aguerridos sirvientes de Sauron. Juntos llegan 
al borde del Bosque de Fangorn, pero su cam- 
pamento es rodeado por los jinetes de Rohan. 
Los jinetes se preparan para atacar a esas dia- 
bólicas criaturas y acabar con ellas. El Bando 
de la Oscuridad debe tratar de escapar con 
sus cautivos antes de ser destruido. Por su 
parte, el Bando de la Luz debe intentar elimi- 
nar a los malignos guerreros antes de que 
logren retirarse al bosque. 


CONTENDIENTES 


Por el Bando de la Luz combaten Merry, 
Pippin, Eomer y un capitán de Rohan al 
mando de 8 jinetes de Rohan y 8 jinetes de 
Rohan armados con venablo. Por el Bando 

de la Oscuridad combaten Grishnákh y Úgluk 
(que se trata como un capitán uruk-hai normal 
con armadura, escudo y espada), 10 Uruk-hai 
con espada y escudo, 5 Orcos con espadas y 
escudos y 5 arqueros orcos. 


BATALLA A PUNTOS 


Si quieres librar la misma batalla con otras 
fuerzas, escoge dos ejércitos con el mismo 
valor en puntos (500 puntos por bando, como 
mínimo). La tercera parte de las miniaturas 
de cada bando (33%) puede equiparse con 
armas de proyectiles. 


DISPOSICIÓN DEL MAPA 


La batalla se desarrolla en la linde del bosque 
de Fangorn..Un borde del tablero está ocupado 
por el bosque; a una distancia máxima de 70 cm 
de la linde de este bosque, debe colocarse el 
campamento orco. Hay algunos árboles disper- 
sos y zonas de terreno difícil que se hacen más 
frecuentes en las proximidades del bosque. 


POSICIÓN INICIAL 


Las miniaturas del Bando de la Oscuridad 
despliegan en primer lugar en el área que 
rodea el campamento (consulta el mapa). Los 
jinetes de Rohan despliegan en el lado del 
tablero opuesto al Bosque de Fangorn a una 
distancia mínima de 28 centímetros del cam- 
pamento orco (consulta el mapa). 


Merry y Pippin se sitúan en el centro del cam- 
pamento orco. Cada Hobbit debe situarse 
junto a una miniatura orca o uruk-hai que se 
designará como su “guarda” (consulta las 
reglas especiales del escenario). 


OBJETIVOS 

El Bando de la Oscuridad gana la partida si 
consigue llevar a Merry o Pippin hasta el borde 
del bosque. Las bajas de los Uruk-hai o de los 
Orcos no son importantes: el objetivo es llevar 
a los prisioneros a Isengard o Mordor. 


Si los dos Hobbits mueren antes de llegar a 

Fangorn, el Bando de la Oscuridad perderá la 

partida, pues es vital que al menos uno de los 
dos Hobbits llegue con vida al interrogatorio. 


El Bando de lá Luz ganará la partida si Merry 
y Pippin logran llegar sanos y salvos al 
Bosque de Fangorn sin sus “guardas”. El 
Bando de la Luz también obtendrá la victoria 
si acaba con todos los Uruk-hai y Orcos antes 
de que el Bando de la Oscuridad logre sus 
propios objetivos de victoria. Los Orcos o 
Uruk-hai que abandonen el tablero de juego 
se considerarán como bajas y contarán para el 
resultado de la partida, 


REGLAS ESPECIALES 


Prisioneros hobbits: al inicio de la partida, 
Merry y Pippin están prisioneros en el cam- 
pamento orco. El jugador del Bando de la 
Oscuridad debe designar para cada Hobbit 
una miniatura de Orco o Uruk-hai como 
“guarda” y debe ponerlas en contacto con las 
miniaturas de Merry y Pippin (puedes usar las 
miniaturas de Uruk-hai transportando a 
Merry y Pippin si dispones de ellas). Los 
Hobbits no pueden ser movidos por el Bando 
de la Luz mientras haya un “guarda” en con- 
tacto con ellos. Los prisioneros son movidos 
por el jugador del Bando de la Oscuridad 
junto con sus “guardas” (utilizan el mismo 
movimiento que los “guardas”). Los prisione- 
ros hobbits no tienen zona de control y no 
impiden el movimiento de otras miniaturas 
próximas del Bando de la Oscuridad. Si un 
“guarda” se encuentra trabado en comba- 
te,aparta momentáneamente al 

Hobbit para permitir el movi- 
miento del Rohirrim. 








Un prisionero hobbit no puede luchar a 
menos que sea atacado por su propio “guar- 
da”, cosa que no debería de ocurrir, ya que el 
Bando de la Oscuridad necesita mantener con 
vida a los Hobbits si quiere ganar la partida... 
¡Pero ya sabes cómo son esos tipos diabóli- 
cos, así que no estés tan seguro de su buen 
comportamiento! 


Un prisionero hobbit no puede pasar de 

una miniatura a otra, sino que permanece 
junto al guarda designado para custodiarlo 
hasta que una de las dos miniaturas (guarda 
o prisionero) es destruida. Por esta razón, el 
jugador del Bando de la Oscuridad debe ela- 
borar una estrategia para proteger a sus guar- 
das (no puede confiar en que sus miniaturas 
“se pasen” a los Hobbits entre ellas). 


Un Hobbit se considera libre automática- 
mente si su “guarda” orco o uruk-hai es eli- 
minado. Una vez libre, el Hobbit puede 
moverse y combatir como cualquier miniatu- 
ra del Bando de la Luz. Un Hobbit puede ser 
recapturado: si un Uruk-hai o un Orco gana 
un combate contra un Hobbit (siempre que 
en el combate no se vean involucradas más 
miniaturas del Bando de la Luz), lo recaptu- 
rará automáticamente. El guerrero orco o 
uruk-hai no golpeará al Hobbit, sino que lo 
hará prisionero, con lo que se convertirá en 
su nuevo “guarda”. 


Los Rohirrim no están al corriente de la pre- 
sencia de los Hobbits, por lo que el Bando de 
la Luz puede disparar al “guarda” si quiere. 
Sin embargo, los impactos se distribuyen al 
azar (como si Merry y Pippin se encontrasen 
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Campa- 


mento 


El Bando de la Oscuridad 
despliega en el campamento. 
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en combate con sus “guardas”). Por esta razón, 
se trata de una táctica muy peligrosa y bastante 
desesperada por parte del Bando de la Luz. 


Equipo hobbit: los Hobbits son prisioneros y, 
por tanto, no disponen de equipo alguno en 

este escenario. Si logran escapar de sus “guar- 
das”, lucharán con dagas (que habrán cogido 
de entre los restos de la batalla). 
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DESPLIEGUE 
DEL BANDO DE LA LUZ 


Después de lo involucrado que he estado en 
la creación del nuevo juego de Las Dos 
Torres, estoy encantado de poder dirigir un 
grupo de jinetes de Rohan en un informe de 
batalla. Liderar a los jinetes de Rohan es un 
reto, puesto que, pese a que tienen una terri- 
ble capacidad de combate cuando cargan, 
combaten como infantería normal cuando son 
ellos los que reciben una carga. El inconve- 
niente de esto es que debes calcular muy bien 
cómo y cuánto acercarte al enemigo para ser 
siempre el primero en cargar. 


Decidí utilizar a los Rohirrim de manera 
agresiva para deshacerme cuanto antes de 
los viles intrusos. No iba a dejar que escapa- 
se ningún Orco de Mordor ni Uruk-hai. 


Dividí mi fuerza en cuatro para conseguir 
este propósito. Situé dos grupos en el centro, 
liderados por Éomer, bajo el mando de capi- 
tanes de Rohan. Esta sería la fuerza de ata- 
que primordial. Situé los otros dos grupos en 
los lados, ya que su función sería la de flan- 
quear al enemigo y cortar su camino de 
huida hacia el bosque. 


DESPLIEGUE DEL 
BANDO DE LA OSCURIDAD 


Después de jugar muchas partidas de prueba, 
sé que este escenario puede resultar bastante 
complicado para los chicos malos. Me parece 
imposible que soldados de infantería puedan 
escapar de una fuerza tan grande de caballe- 
ría. Habría una posibilidad si mis efectivos 
estuvieran compuestos por Uruk-hai en su 
totalidad, pero los Orcos de Mordor no tienen 


nada que hacer contra los Rohirrim, Decidí 
dividir mis fuerzas en dos grupos: uno com- 
puesto por los Orcos de Mordor (lentas cria- 
turas que no mueven más que 12 cm), cuyo 
cometido sería detener al mayor número de 
jinetes posible; y el otro integrádo por Uglúk 
y otro Uruk-hai (que deberían huir hacia el 
bosque de Fangorn tan rápido como pudieran 
portando a los Hobbits) más los restantes 
Uruk-hai cubriéndoles las espaldas. Aunque 
los Uruk-hai solo necesitan un turno menos 
que los Orcos de Mordor para llegar al bos- 
que, esta diferencia puede ser determinante. 


TURNO 1 


En cuanto empezó el turno, los cuatro grupos 
de jinetes de Rohan iniciaron el galope hacia 
mis Orcos. Pensaba que alguno de sus jinetes 
dispararía con sus arcos contra mis tropas, 
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Los cascos de los caballos de Rohan retumban sobre la llanura como el trueno. 


pero entonces recordé que Dave me había 
enseñado durante las partidas de prueba que 
en este escenario la velocidad era primordial 
y que cualquier retraso sería fatal para los 
jinetes de Rohan. Todos mis Orcos de Mordor 
y Uruk-hai corrían hacia los bosques tan rápi- 
do como se lo permitían sus piernas, con la 
excepción de los arqueros, que se movieron 
solo a medio gas para poder lanzar sus fle- 
chas con la intención de detener a los jinetes. 
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Mis miniaturas no estaban aún al alcance de 
los venablos enemigos. Abrí fuego con mis 
arqueros, tres de los cuales apuntaron a 
Éomer para intentar acabar con su caballo. 
De conseguirlo, el mejor guerrero enemigo 
vería ralentizado su avance considerablemen- 
te, lo que sería un duro varapalo para el 
Bando de la Luz. Las flechas silbaron en el 
aire y dos de ellas impactaron en su objetivo. 


Establecimos cuál de los dos, caballo o jinete, 


recibía los impactos y fue la montura la que 
recibió ambos. Ahora solo tenía que obtener 
un 5+ en alguno de los dos dados para desha- 
cerme del caballo; sin embargo, aunque había 
depositado grandes esperanzas en ambos 
dados, no lo lodré. ¡Vaya! 


Bajo el mando de Eomer, los jinetes de Rohan rodean a los Orcos de Mordor y a los Uruk-hai. 





BONIFICADORES DE 
COMBATE DE LA CABALLERÍA 


Cuando una miniatura de caballería 
carga, obtiene dos bonificadores, incluso 
si recibe la carga de miniaturas de infan- 
tería en turnos subsiguientes (aunque 
pierde los bonificadores si recibe una 
carga de otras miniaturas de caballería). 
Uno de los bonificadores es un ataque 
adicional, lo que representa el momento 
cumbre del ataque conjunto de jinete y 
montura. El segundo bonificador esta- 
blece que, si una miniatura de caballería 
gana un combate, todas aquellas minia- 
turas de infantería derrotadas caen al 
suelo. Además, la regla dice que estos 
guerreros se consideran atrapados. Esto 
significa que una miniatura a pie que 
pierda un combate contra un jinete de 
Rohan que carga (lo que es muy proba- 
ble, puesto que este tiene un ataque más) 
recibirá cuatro impactos por parte del 
Rohirrim. 





TURNO 2 

El Bando de la Luz obtuvo la iniciativa, 

lo cual me vino bien, puesto que es mejor 
que el enemigo mueva primero cuando aún 
se encuentra lejos; de esta manera, puedes 
ver en qué dirección mueve y reaccionar 

a sus movimientos. No obstante, en este 
caso uno de mis arqueros resultó estar a 
distancia de carga y el Rohirrim no se lo 














Si tu ejército está compuesto en su totali- 
dad por jinetes de Rohan, los guerreros de 
Rohan que hemos diseñado te resultarán 
ideales para representar jinetes de Rohan 
que han perdido sus caballos en combate o 
que han desmontado. Si, en cambio, tu 
ejército incluye tanto jinetes como guerre- 
ros, puede resultar un poco difícil diferen- 
ciar a los guerreros de los jinetes que han 
desmontado o que han perdido su montura, 
Diferenciarlos es importante, puesto que 
los jinetes tienen un perfil de atributos 
superior al de los guerreros. Existen varias 
maneras de marcar esta diferencia; la más 
fácil, posiblemente, consiste en pegar un 
papel en la base de la peana de cada minia- 


pensó dos veces: cabalgó hacia el Orco 
de Mordor y le lanzó su venablo, pero no 
llegó a herirlo. 


Los jinetes desplegados en los flancos conti- 
nuaron su frenética carrera con la clara inten- 
ción de rodear mis fuerzas. Los del centro, en 
cambio, aprestaron sus arcos y apuntaron 
hacia mis guerreros. “¡Bien!”, pensé. “Mis 
Uruk-hai con Defensa 6 no temen la Fuerza 2 
de sus arcos”. Ordené a mis soldados que 
siguiesen corriendo hacia la cobertura del bos- 
que. Mis arqueros también tensaron sus arcos 
y uno de los Uruk-hai no pudo resistirse a su 
naturaleza y cargó contra el Rohirrim que 
había cargado, a su vez, contra el Orco de 





CÓMO HACER UN JINETE DE ROHAN A PIE 





tura indicando lo que es. También podrías 
pintar de manera distinta las peanas de 

los guerreros y las de los jinetes a pie. 

Por último, si eres un perfeccionista, 
siempre puedes realizar transformaciones 
en los jinetes de plástico para que los jine- 
tes a pie sean igualitos a los que montan a 
caballo. Conseguir este efecto resulta muy 
fácil si pegas un escudo en la espalda de 
las miniaturas que lleven arco o, por el con- 
trario, si pegaso un arco en la espalda de 
aquellos jinetes de Rohan que estén ar- 
mados con un arma de mano y un escudo. 
Puedes modelar un arco que resulte convin- 
cente cortando un trozo de alambre y dán- 
dole la curvatura característica de un arco. 






Mordor. Consideré que entre los dos podrían 
acabar con el Jinete de Rohan. En realidad, 
me la estaba jugando, puesto que las miniatu- 
ras de caballería que han cargado son real- 
mente difíciles de vencer y, de hecho, esta 
podría aniquilar a mis dos guerreros. 


Desde las líneas rohirrim surgió una mezcla 
de flechas y venablos y uno de los proyectiles 
atravesó la garganta de uno de mis Uruk-has, 
que se desplomó al suelo. Acababa de empe- 
zar a quejarme de mi mala suerte cuando 
escuché el chasquido de la cuerda del arco 

de uno de los capitanes de Rohan. La flecha 
salió disparada y alcanzó y fulminó a otro 

de mis Uruk-hai. 


Mis arqueros estaban nerviosos ante los cada 
vez más próximos jinetes de Rohan y fallaron 
todos sus disparos al lanzar sus flechas sin 
convicción. 


En la fase de combate, mis guerreros consi- 
guieron ganar la lucha y eliminaron el caballo 
del Rohirrim. Todos los jinetes de Rohan son 
jinetes expertos y obtienen un +1 en las tira- 
das en la Tabla de Caída de Jinetes, lo que 
significa que siempre caen de su caballo de 
pie, lo cual es un consuelo cuando estás rode- 
ado de furiosos Uruk-hal. 


ARMAS ARROJADIZAS 
Las reglas sobre armas arrojadizas 
son nuevas en el sistema de juego de 
El Señor de los Anillos. Estas armas 
son el venablo y la hacha arrojadiza, 
ambas con un alcance de 20 cm, F3 y 
con la posibilidad de ser lanzadas en 
la fase de disparo aunque la miniatura 
haya movido más de la mitad de su 
capacidad de movimiento. Además, se 
pueden lanzar contra una miniatura 


contra la que se ha cargado y el ata- 
cante puede redirigir su carga en caso 
de eliminar al enemigo. 





TURNO 3 

Esta vez obtuve la iniciativa y aproveché para 
cargar contra Éomer y otro jinete de Rohan 
con el Orco de Mordor y el Uruk-hai que 
habían hecho desmontar al jinete en el turno 
anterior. Ambos guerreros me habían resulta- 
do muy útiles, así que, si ahora conseguían 
detener a Éomer y a otro de sus jinetes, se 
convertirían en héroes entre los suyos. 


El resto de mis miniaturas corrieron hacia 
Fangorn sin mirar atrás; ahora los árboles 
parecían estar muy cerca. En este momento, 
tuve que tomar una importante decisión: las 
miniaturas que llevaban a los dos Hobbits se 
encontraban ante un bosque que pensé que les 
costaría demasiado tiempo atravesar, así que 
decidí que lo más inteligente sería hacer que 
lo bordearan; ahora bien, ¿debía mantener 
unidos a Uglúk y al otro Uruk-hai o sería 
mejor que cada uno tomase una dirección 
diferente? Aunque tanto una opción como la 
otra tenían puntos fuertes y débiles, decidí, 
finalmente, que ambas miniaturas avanzasen 
juntas para que se pudieran beneficiar del 
Poder de Uglúk en caso de ser necesario. 


Los Rohirrim cayeron con saña sobre mis 
arqueros orcos sin detenerse para ayudar a 
Éomer y al otro jinete de Rohan (lo que me 
pareció muy inteligente por su parte). 
Desgraciadamente para mí, recordaron que la 
velocidad era su mejor aliado y dieron por 
hecho que el poderoso Éomer acabaría con 
solo un Uruk-hai sin despeinarse siquiera. 


Nadie disparó durante la fase de disparo, 
puesto que todo el mundo estaba moviéndose 
lo más rápido que podía, estaba trabado en 
combate o no tenía a nadie al alcance de sus 
armas arrojadizas. 


Aparte del de Éomer, que no tuvo que es- 
forzarse para eliminar al Uruk-hai, había que 
resolver otros cinco combates, en todos los 
cuales se veían envueltos un Rohirrim y un 





Alessio no quita ojo a los movimientos de Dave. 


arquero orco, El turno terminó con dos Orcos 
de Mordor y un caballo muertos. En este 
momento me di cuenta de que los Orcos 
deberían atacar a los jinetes y no a los caba- 
llos, a los que debían herir con un 5+. Los 
forzudos Uruk-hai (F4), por contra, tenían 
más opciones de acabar con un caballo, ya 
que lo hieren con un 4+, mientras que siguen 
necesitando un 5+ para traspasar la armadura 
pesada de un Rohirrim. 


TURNO 4 

Teniendo en cuenta que todos los jinetes de 
Rohan se encontraban a distancia de carga de 
mis miniaturas, ganar la iniciativa se conver- 
tía en una necesidad. Si obtenía la iniciativa, 
todavía podría avanzar un turno más hacia el 
bosque sin que los jinetes de Rohan se lanza- 
sen en masa sobre mí. Pero no tuve suerte; 
Dave ganó la iniciativa y ya estaba a punto de 


cargar sobre mis hombres cuando Grishnákh 
vociferó “¡Seguidme!” (o su equivalente en la 
oscura lengua de Mordor) en un intento de 
que Orcos de Mordor y Uruk-hai le siguieran 
15 cm y evitaran así la carga de los Rohirrim. 


Dave ordenó a uno de sus capitanes que uti- 
lizase su punto de Poder para que los jinetes 
de Rohan no se quedaran atrás (Éomer ya se 
había quedado atrás gracias al valiente acto 
de mi Uruk-hai). A continuación, lanzamos 
un dado para determinar quién ejecutaría 

el movimiento heroico primero. El dado 
rodó sobre la mesa y... apareció un 6. 

¡Vaya! Los Rohirrim siguieron a su capitán 
y lanzaron sus venablos antes de trabarse en 
combate cuerpo a cuerpo con mis guerreros. 
Grishnákh y la mayoría de sus efectivos aca- 
baron recibiendo la carga de los Rohirrim, lo 
que significaba que había malgastado un 
punto de Poder (aunque también es cierto 





Eomer despacha a su enemigo con un poderoso golpe de su espada. 








que había obligado al Bando de la Luz a 
gastar uno de los suyos): 


El resto de jinetes cargaron contra mis tropas 
y, así, solo unos pocos pudieron correr tran- 
quilamente hacia Fangorn. La línea de meta 
solo estaba a dos turnos de distancia. 


La fase de combate ¡ba a ser decisiva. Si no 
morían muchas de mis miniaturas en este 
combate, en el siguiente tendría la posibili- 
dad de trabar en combate cuerpo a cuerpo a 
una buena cantidad de jinetes y ralentizar así 
su avance y ayudar a escapar a las dos minia- 
turas que transportaban a los Hobbits, 
Aunque después de una dura pelea el recuen- 
to de cadáveres fue negativo para mí, podría 
haber sido mucho peor, ya que la caballería 
resulta realmente desestabilizadora contra la 
infantería. Dos de mis Orcos de Mordor y 
uno de mis Uruk-hai habían muerto, pero, a 
modo de respuesta, mis guerreros habían aca- 
bado con un Rohirrim y dos de sus caballos. 
Grishnákh tuvo que gastar un punto de Poder 
para salir victorioso de su duelo con un capi- 
tán de Rohan. Aunque no acabó con el capi- 
tán, sí que aniquiló a su caballo, lo que obli- 
gó al capitán a seguir combatiendo a pie. 


TURNO 5 

¡Por fin! ¡Tengo la iniciativa! ¡Ja, ja, ja! 
Cuando mis pérfidos guerreros se disponían a 
cargar contra las tropas Rohirrim, a Éomer se 
le Ocurrió pedirles a sus jinetes que llevasen a 


Al grito de “¡Seguidme!"”, Eomer cabalga hacia Grishnákh. 


cabo un movimiento heroico. Con esto, tanto 
Éomer como sus guerreros más retrasados se 
aseguraron meterse de lleno en la acción. 
Grishnákh estrelló a sus soldados contra los 
jinetes para dar un poco más de tiempo a 
Uglúk y al Uruk-hai que llevaba a Merry. Dos 
fases de movimiento más y habría ganado. 


El resto de Rohirrim (la mayoría a pie, puesto 
que yo había cargado contra aquellos que iban 
a caballo para minimizar su avance) cargaron 
contra mis tropas para apoyar a sus compañe- 
ros. El único jinete que pudo avanzar sin tener 
que trabarse en combate cuerpo a cuerpo se 
acercó al Uruk-hai que portaba a Merry y le 
lanzó su venablo (ya que, en este escenario, el 
Bando de la Luz puede arriesgarse a herir a los 
Hobbits). Por suerte para el Uruk-hai, la pun- 
tería del Rohirrim resultí nefasta. 


La fase de combate empezó con el llamamiento 
a un combate heroico por parte de Éomer, que 
eliminó al Orco con el que estaba luchando y 
avanzó junto con el jinete de Rohan que había 
participado con él en el combate. Ambos carga- 
ron contra el sorprendido Grishnákh, que se las 
prometía muy felices durante esa fase de com- 
bate y acabó peleando contra dos Rohirrim y el 
mismísimo mariscal de Riddermark. El Bando 
de la Luz ganó el combate y Éomer causó tres 
heridas a Grishnákh, que cayó desangrándose al 
suelo. Aunque le restaban un punto de Poder y 
otro de Destino, nada se podía hacer contra un 
ataque tan heroico, 


La derrota de Grishnak tuvo un efecto devas- 
tador entre las tropas del- Bando de la 
Oscuridad (o quizá tuvieran la culpa mis 
horrendas tiradas de dados) y perdí la gran 
mayoría de los combates que tuvieron lugar 
durante esa fase ¡aunque ahora fuera yo el 
que cargaba! Al final de esta fase, había per- 
dido a Grishnákh, tres Orcos de Mordor y dos 
Uruk-hai (uno de ellos a manos de un 
Rohirrim a pie). ¡Menudo desastre! Además, 
ahora me encontraba por debajo de la mitad 
de mis efectivos originales y en el siguiente 
turno tendría que empezar a efectuar cheque- 
os de valor (¡y solo me quedaba un héroe! ). 
Aunque esto pintaba mal para mí, no perdí la 
esperanza (creo), puesto que Uglúk se encon- 
traba a dos fases de movimiento de Fangorn y 
solo necesitaba que llegase una miniatura con 
un Hobbit al bosque para ganar. 


31 


La fase de combate empezó con otro de mis 
Uruk-hai despedazado a manos de un 
Rohirrim a pie (¡otra vez no!), aunque la cosa 
mejoró cuando acabé con dos de sus bellos 
caballos. Por suerte, Uglúk ganó el combate 
levando a cabo una muestra dé ferocidad 
brutal, pero el guardián de Merry no corrió la 
misma suerte y murió bajo los cascos de los 
caballos de Rohan. ¡Merry estaba libre! 


Nuevamente, necesitaba ganar la inicativa 
para tener alguna opción. 


TURNO 8 

El Bando de la Luz ganó la iniciativa otra 
vez y esto selló el fracaso de Uglúk. De 
todas formas, aunque yo hubiera obtenido 
la iniciativa, a Éomer todavía le habría que- 
dado un punto de Poder con el que realizar 
un movimiento heroico para detener a 
Uglúk. El héroe de la Luz se guardó su 
punto de Poder y cargó contra el atribulado 
Uruk-hai. Así, Uglúk recibió el ataque de 
tres jinetes de Rohan, de un Rohirrim a pie 
y del propio Éomer justo antes de alcanzar 
el bosque. El resto de Orcos de Mordor y 
Uruk-hai se hallaban demasiado lejos de 

su líder como para poder ayudarle. En esta 
fase de combate, murieron dos Orcos de 
Mordor y un jinete de Rohan. Uglúk perdió 
el combate y la espada del mismísimo 
Éomer acabó con su miserable vida, lo que 
dejó en libertad al asustado Pippin. 
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FRIA ES Laa 
Los Uruk-hai huyen hacia la protección de los bosques. 


objetivos más importantes. Aunque lanzaron 
sus flechas y venablos contra el Uruk-hai que 
llevaba a Merry, no consiguieron herirlo. 


TURNO 6 

Volví a obtener la iniciativa, lo que suponía 
una gran oportunidad de hacer llegar al borde 
del bosque tanto a Uglúk como al Uruk-hai 
que portaba a Merry. Estaba seguro de que al 
menos uno de los dos conseguiría alcanzar el 
bosque. Empecé el turno llevando a cabo un 
chequeo de valor con Uglúk, de manera que 
todas las miniaturas en un radio de 15 cm se 
beneficiarían de su resultado y no deberían 
efectuar el chequeo por sí mismas. Como el 
Valor de Uglúk es de 4, solo tenía que obte- 
ner un 6+ en 2D6, ¡pero obtuve un miserable 
4! Tuve que utilizar los dos puntos de Poder 


Los combates se desarrollaron sin pena ni 
gloria, excepto aquel en el que participaba 
Uglúk, quien acabó con su odiado enemigo. 


Si pudiera obtener la iniciativa en el próxi- 
mo turno... 


TURNO 7 
¡Pero no! ¡La iniciativa fue para Dave otra 
vez! 


que le quedaban a Uglúk para superar el che- 
queo y que él y todos sus soldados no salie- 
sen huyendo como gallinas. Enfurecido, se 
lanzó contra el jinete de Rohan causante de 
todos sus males. El Uruk-hai que llevaba a 
Merry avanzó hacia Fangorn y se quedó a 
escasos centímetros de entrar en el bosque. 


La mayoría de mis miniaturas fallaron sus 
chequeos de valor, por lo que no pudieron 
lanzarse contra los jinetes de Éomer y ralenti- 
Zar su paso. Los jinetes, que no parecían en 
absoluto asustados, avanzaron sobre los dos 


S 


Tanto Uglúk como el Uruk-hai que llevaba a 
Merry recibieron la carga de dos jinetes de 
Rohan cada uno y Éomer y sus hombres se 
acercaron a estas dos presas para evitar que 
pudieran escapar. Dave esperaba que mis 
guerreros fallasen sus chequeos de valor y 
empezasen a correr de un lado a otro al tiem- 
po que se convertían en blancos ideales para 
sus arcos. 

Afortunadamente, casi todos mis soldados 
superaron sus chequeos y cargaron desespera- 
damente contra los jinetes de Rohan. 





TURNOS 9 Y 10 


Jugamos hasta el turno 10, en el que los 
Hobbits entraron en el bosque de Fangorn 
mientras el último Uruk-hai se las arreglaba 
para acabar con un Jinete de Rohan y esca- 
par al bosque con la única idea de capturar 
a los Hobbits. 


Al principio del turno, nos planteamos 
qué pasaría si uno de los guardianes de 
los Hobbits fallaba su chequeo de valor 
y huía hacia el bosque. Esto parecía 
cumplir las condiciones de victoria del 
Bando de la Oscuridad, pero, por otra 
parte, el Uruk-hai debería contarse como 
una baja de acuerdo con el reglamento. 
Decidí que, si esto sucedía, la partida ter- 
minaría en empate, con un Hobbit aún 
prisionero, pero en las garras de un ser- 
vidor de la Oscuridad con la moral rota 
y, por tanto,con pocas posibilidades de 
llegar sano y salvo a Isengard, ¡sobre 
todo al tener que atravesar un bosque 
lleno de árboles peligosos! 












Dave Cross está satisfecho. 


CONCLUSIÓN : LUZ 
El campo de batalla pertenece a los nobles 
Rohirrim. ¡ILos malvados Uruk-hai y 
Orcos de Mordor han sido derrotados! 
Aunque ahora me esté jactando de haber 
vencido, la batalla ha estado muy iguala- 
da. Las tácticas de Alessio me han puesto 
en apuros en varias ocasiones, pero la 
suerte ha estado de mi parte durante toda 
la partida. Mis tácticas resultaron ser acer- 
tadas y la división que hice de mis fuerzas 
llevó por el camino de la amargura a mi 
enemigo. Aunque no todo fue un camino 
de rosas. Éomer se vio envuelto en un 





Uglúk está rodeado. Su fin está cerca. 


CONCLUSIONES DE LOS JUGADORES 








combate demasiado pronto y a punto estu- 
vo de perderse el resto de la batalla. Estoy 
seguro de que, sin sus heroicos esfuerzos, 
el resultado de la batalla habría sido muy 

diferente. 


CONCLUSIÓN: OSCURIDAD 
¡Estuve tan cerca! Si hubiera obtenido la 
iniciativa un par de veces más al final de 
la partida y si Uglúk no hubiera fallado su 
chequeo de valor, otro gallo habría canta- 
do. Dave jugó muy bien y no se entretuvo 
ni un momento, además de estar presio- 
nándome constantemente. Por otro lado, 
los movimientos y combates heroicos de 
Éomer marcaron las diferencias y le ayu- 
daron a estar en el lugar adecuado en el 
momento adecuado; de hecho, acabó con 
mis dos héroes. Creo que también yo 
cometí algunos errores imperdonables, 
como atacar a los jinetes en vez de a sus 
monturas y mantener a mis Uruk-hai 
demasiado a la defensiva; una actitud más 
agresiva y belicosa habría sido, sin duda, 
más positiva y efectiva. 























Pero nos volveremos a ver las caras, Cross, 
nos volveremos a ver las caras... 















El Señor de los-Anillos. Las Dos Torres: 
El juego de batallas estratégicas en la Tierra Media” 48 € 


Revive las batallas y aventuras dela película de las Dos Torres con el 
a. > mn e / juego de batallas El Señor de lós Anillos, un juego -de estrategia para 
OF THE A A E | : dos o más jugadores. la caja de El Señor de los Anillos contiene: un 
NG : 18 OLA ad > reglamento de 160 páginas a todo color, 32.miniaturas de plástico,-um 
J e | edificio en ruinas y dados: | 
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Héroes del Caja de Pintura de | Guerreros Uruk-Hai —16,50:€ Jínetes de Rohan: $ ¿1650 € 
Abismo de Helm_______ 33€  LasDos Torres ., “1650'€ Eb + Estg'zaja dontieñe 
Esta caja contiene las miniaturas de Esta caja contiene 10 botes 20 miniaturas de Uruk-Hai 6.miniaturas de-Jinetes de Rohan. 
Gimli, Theoden, Aragorn, Gamling, de pintura, | pincel de iniciación y AS 6 ys, 
Legolas, Haldir, Eowyn y un una guía de pintura. AD As == E 


portaestandarte elfo. A rá 





O 2002 New Line Productions, Inc. El Señor de los Anillos, así como los personajes, nombres y lugares que aparecen mencionados, 
m The Saul Zaentz Company d/b/a Tolkien Enterprises bajo licencia de New Line Productions, Ine:-Todos los derechos.reservados, 
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¡Reapertura de 
GAMES WORKSHOP 
ETE ElE 


El 23 de noviembre en 
Games Workshop 
MENE NET 


Hace ya algún tiempo que nuestra 
tiendá en Diagonal Mar 
abrió sus puertas. Como bien 
sabéis, nos gusta celebrar estas 
cosas con vosotros y la mejor 
- manera que conocemos para ello 


és realizar un 4X3. 


El 23 de noviembre, y solo 
en la tienda Games Workshop 
Ubicada en el Centro Comercial 
de Diagonal Mar, todos los 
productos excepto los expuestos 
+ enla sección de novedades 
y los de El Señor de los Anillos 
podrán ser adquiridos con la , 
oferta del 413; es decir, te 
llevas cuatro, nosotros te 
. regalamos el de precio inferior y 
tú tan solo pagas tres. 


Oferta no acumulable con 
otras ofertas y solo hasta 
fin de existencias. 
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LAS DOS q Be e 


Como bien sabes, este mes ve la luz el juego 


El Señor de los Anillos: Las Dos Torres. Pero nosotros sabemos que 
es difícil esperar tanto, ¿verdad? 


Así que, si quieres probarlo, desde el 28 de OCtUNF€ podrás jugar parti- 
das en todas nuestras tiendas. ¡No te lo pierdas!, Frodo no lo haría. 


Además, si reservas tu juego entre el 28 de octubre 
y el 7 de noviembre para comprarlo en la tienda, el 
8 de noviembre podrás comprar la 
miniatura de Gríma Lengua de Serpiente de forma 


anticipada (de otro modo, solo podrías comprarla 
dentro de unos meses). 


Como cada año, vamos a celebrar el 


Games Day en Barcelona y, para que esta 
celebración sea posible, todo el 
personal de hames Workshop deberá 
desplazarse a la ciudad condal. 


Por este motivo, todas las tiendas que no 
estén ubicadas en un centro 
comercial abrirán a partir de las 16:00 h. 


Lamentamos las molestias. 





LA COMUNIDAD DEL ANILLO 


Este mes, la historia nos llevará a la Tierra Media. Si quieres vivir antes que nadie las 
aventuras que correrán nuestros héroes favoritos en la película, solo tienes que pasarte 
por nuestras tiendas y disfrutar de nuestras batallas. 


Para estas Partitlas especiales, podrás traer, si quieres, las miniaturas que se indi- 
can en cada escenario para disputar las correspondientes batallas. 


Días 13 y 20. 
Escenario 1 de El Señor de los Anillos: Rescate en el folde oeste. 


12 jinetes de Rohan, seis de los cuales van armados con 
venablo además de con arco y arma de mano. 20 Uruk-hai, de los cuales. 
10 son piqueros y 10 van armados con espada y escudo. 


Día 27. No | 
Escenario 2 de El Señor de los Anillos: La ira de Rohan. ¡ 


Merry, Pippin, Éomer y un capitán de Rohan al mando de 8 jinetes de Rohan y 44 Ñ 
8 Jinetes de Rohan armados con venablo. Grishnákh, Ugluk, 10 Uruk-hai con espada y SE 
escudo, 5 Orcos con espada y escudo y 5 arqueros orcos. 
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Este mes dedicaremos el Taller de pintura a ñ 
El Señor de los Anillos. NA e 
Si quieres saber cómo debes pintar tus miniatu- O 
ras para que se parezcan al máximo a los héroes | _ 
de la gran pantalla, solo tienes que pasarte por nuestras tien- k 4 
das los Martes 12, 19 y 26 de noviembre y nuestros chicos de rojo te 00 MS 
desvelarán todos los secretos del magnífico arte del pintado de miniaturas. ¡ 
Después de visitarnos, creerás que están vivas. : Y 
| a -. A 
. Ñ 
Angeles SangrientoS ar 
VS. O ] 
Guerreros de Hierro 028 | | e 
-— “WWA 
“Yo, que he visto pasar el ovillo del tiempo que impide al hombre ver su futuro, ¡estoy maldito! He visto SN 24) 
a todos y cada uno de vosotros morir miles de veces y me alegro de esta ejecución, sabiendo como sé 


que así me libraré del horror que le aguarda a este mundo. Guerreros con armaduras de bronce y hierro, 
con hachas sedientas de matanza, vendrán por vuestra sangre. El Caos es el gobernante de este mundo: 
este es su reino, en el que la vida crece para alimentarlo. Los gritos de dolor son música para su ban- 
quete; y el hedor del terror, el dulce aroma de su festín. Así pues, encended la hoguera y haced que el 
fuego arranque la vida de mi cuerpo, como quemasteis las visiones de mis ojos. Le doy la bienvenida...” 


Despedida del Profeta Herético de El'Phanor 


El profeta ya lo advirtió y ahora la profecía se ha cumplido. 
Los Guerreros de Hierro se enfrentarán a los Marines Espaciales Ángeles 


Sangrientos el 28 dde NOVIembre en todas las tiendas 
Games Workshop. 





Fantasmas 
de Gaunt 


Enpróximo jueves 14 de noviembre a las 
18:00 horas podrás revivir, en tu tienda 


Games Workshop del Centro Lúdico Heron City, 
la Gran Cruzada contra el Caos que el Señor de la 
Guerra Macaroth llevó a cabo en el Segmentum Pacificus 
para liberar los Mundos de Sabbat de las garras 
de las temibles fuerzas de los 
Dioses Oscuros. 


Durante la conquista de Épsilon Menazoide, 
el Primer y Único Regimiento de Tanith al mando del 
Comisario Coronel Ibram Gaunt, acompañado de la 


22 División Acorazada de Tanques Naamariana, 
luchó de forma implacablecontra las tiránicas fuerzas de los 
Marines Espaciales del Caos de la legión traidora 
de los Guerreros de Hierro. 


Participa en esta Tarde de Batalla que reproduce el decisivo 
enfrentamiento que tuvo lugar en esta cruenta campaña y que 
supuso la prueba de fuego para los Fantasmas de Gaunt. 
¡Recuertda: 14 de noviembre a las 18:00 horas en 
Games Workshop Heron City! 


Nunca has visto una batalla Igual 
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Durante los (laS 14, 15 y 16 de noviembre 
tomaremos la galería comercial de este centro comercial 
y realizaremos partidas introductorias de S 


El Señor de los Anillos. Si quieres participar en ellas, 


solo tienes que pasarte por allí a partir de las 18:00 
. y disfrutar de esta actividad. 


Cines AMC 


EL día 28 de noviembre, la Tarde de Batalla 
que enfrentará a los Ángeles Sangrientos y los 


Guerreros de Hierro se celebrará en la galería comercial de 


estos dos centros comerciales. 
Si nos visitas a partir de las 18:00 horas y participas en la 
batalla, podrás entrar en el sorteo de una caja de regimiento. 


Anímate y participa. 
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son el lugar idóneo para disfrutar de 
tu hobby favorito. Relucientes mesas 
de juego, ejércitos preparados para la 
vitrinas repletas de miniatu- 
ras espectacularmente pintadas. . 
Pero, sobre todo, unos dependientes 
que, como tú, son apasionados juga- 
dores, expertos pintores, hábiles 
maquetistas y que están deseosos de 
conocerte y charlar contigo sobre 
estrategias de juego, trucos de pintu-, 






- ra y todo lo relacionado con el mundo 


de Games Workshop. dee 


BARCELONA 
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Consell de Cent 


PASSEIG DE GRACIA 


Roger de Lluria 





Consell de Cent 334-336 + Tel: 93 492 17 00 + 
08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 89 





Centre Comercial L'llla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona + Tel: 93 419 49 99 


Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 + 
Local 1/12 + 08016 Barcelona + Tel: 93 276 24 70 


ya 


Plaza 
o Bombero 


pérez Galdós Echániz 


Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao 
Tel: 94 444 31 08 


- en la tienda Games Workshop más cerc 











Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las partidas 
introductorias son tu actividad. Solo tienes que 
visitar una de nuestras tiendas y comentarle a cualquiera de 
los dependientes que te gustaría aprender a jugar e, ipso 
facto, te encontrarás al mando de un deslumbrante ejército. 





Todos los jueves por la tarde nuestras tiendas se engalanan 
para acoger el mayor acontecimiento que tiene lugar solo 
una vez por semana: “la tarde de batalla”. Nuestros depen- 
dientes pasan toda la semana preparando este evento: 
crean las listas de ejército y una historia para la"batalla, pin- 
tandas miniaturas para'que aparezcan en las mesas de 
juego y, si es necesario, construyen elementos de esceno- 
grafía. Todo está pensado para que resulte perfecto. 
; ses - 


Esta actividad está pensada TE UE 
os habéis iniciado hacé poco en el Hobby. Son partidas pre- 
paradas para que el llégar a,Co e en experto jugador 
sea mucho más sencillo, por li NES 
compartirán contigo toda su sabiduría y te prepararán para 


que seas un veterano general en' A ELO 
a para conocer los 











días en que se celebra este evento. * 


Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 
Local 3570, 3* planta + 08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 


BARCELONA 


Londres 


Casanova 
Muntaner 





Muntaner, 193 + 08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 





Princesa, 26 + 28008 Madrid 
Tel: 91 541 45 09 





Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demostrarlo 
cón hechos. Si tienes cualquier duda acerca de cómo pintar 
tus miniaturas, puedes venir a nuestras tiendas y te la solu- 
cionaremos rápidamente, Después de unas cuantas visitas, 
tus miniaturas serán mucho más espectaculares y las pieles, 
los ojos, las cotas de malla, tus armaduras de combate o tus 
vehículos serán la envidia de todos. 


Además, todos nuestros dependientes son aficionados al 
Hobby como tú y les encanta erear evegtos nuevos continua- 
mente. Para estar informado de estas actividades, lo mejor es 
visitarnos periódicamente; así serás el primero en enterarte 
de la celebración de cada evento. ) 


y 





Avda. de América 7-9 Centro Comercial TRES AGUAS 
Local 256 B + 28922 Alcorcón 


| 
Ortega y Gasset Mea de 


Salamanca 





Velazquez 


Don Ramón de la Cruz 


Nuñez de Balboa 
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Don Ramón de la Cruz, 31 + 28001 Madrid 
Tel: 91 577 21 87 


Manuel de Falla 
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PASEO DE LA CA 





Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid 
Tel: 91 457 83 81. 





Ctro Cial Málaga-Plaza * Armengual de la Mota, 12 


Planta Alta Local A-14 + 29007 Málaga + Tel: 95 239 97 71 
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Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) + 41002 Sevilla 
Tel. 95 490 06 24 
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Plaza Portugalete, 4 + 47002 Valladolid : 
Tel: 983 30 12 81 ; 
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Francisco de Vitoria, 14 (Esq. León XI!) 
50008 Zaragoza + Tel. 976 21 57 42 


Cavallería 





Bonaire, 22 Bajos + 07012 Palma de Mallorca Baleares 
Tel: 971 71 78 56 


Este mes, Graham McNeill nos LOS C 0 LO R É $ 
presenta el ejército de la Legión Negra 

del Studio. Los guerreros de Abaddon 

son el paradigma del odio que induce a 


los Marines Espaciales del Caos a librar 
una guerra interminable contra el 
hostigado Imperio. 


El ejército de los Marines Espaciales del Caos de la Legión Negra del Studio 
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ejemplifica la diversidad del Codex: 

Marines Espaciales del Caos, ya que 
sus Marines están aliados con los poderes 
del Caos en general y no con un dios en 
concreto. De esta forma tienen libertad al 
elegir tropas de la lista de ejército y pueden 
escoger tropas no disponibles para los que 
llevan una marca específica del Caos. El 
ejército que pintó el equipo de 'Eavy Metal 
es perfecto para mostrar esta diversidad y 
también para demostrar cómo se puede 
organizar un ejército para cumplir con una 
función específica. 


L a Legión Negra es la legión que mejor 
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El color base de la Legión Negra es, tal y 
como indica su nombre, el negro, pero el 
equipo de 'Eavy Metal supo encontrar 
varias maneras de hacer resaltar unidades 
concretas y así dotar al ejército de un 
carácter propio. A la armadura y a las hom- 
breras de las antiguas miniaturas de la 
Legión Negra se les había aplicado un 
reborde plateado, pero este esquema cro- 
mático quedaba muy frío y no permitía dife- 
renciar mucho a las unidades entre sí. Por 
esta razón, al empezar a pintar, se decidie- 
ron una serie de “normas” básicas para 
definir los esquemas cromáticos de todo el 
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ejército. Dichos esquemas se aplicaron a 
todo el ejército, aunque se hicieron algunas 
excepciones en el caso de unidades espe- 
cializadas como los elegidos y los poseí- 
dos, pero sin cambiar el esquema básico 
del ejército. 


Para empezar, se decidió que la armadura 
de todos los Legionarios Negros sería 
negra, con los rebordes de las hombreras 
de color dorado y con una banda plateada 
en las protecciones de los brazos y las 
piernas. Se aplicarían destellos de color 
en el rojo del penacho del casco y en el 








Los exterminadores del Caos elegidos pueden utilizar su capacidad de despliegue rápido para situarse muy por detrás de las líneas del enemigo. 


amarillo del escudo del capítulo. En el 
caso de las unidades más especializadas, 
que debían quedar más ornamentadas, 
los cascos y las bandas de las grebas 
también se pintaron de color dorado. 
Mediante estas normas tan sencillas, el 
equipo de 'Eavy Metal pudo pintar el ejér- 
cito muy rápidamente. Además, el ser nor- 
mas que podían aplicarse a todas las 
miniaturas permitió que el ejército acabó 
adquiriendo un aspecto unitario a la vez 
que las unidades que debían resaltar de 
entre los soldados rasos conservaban un 
estilo propio. 


F 
” 


Todos los Marines Espaciales del Caos se 
montaron sin usar la matriz de mutaciones 
de plástico, ya que las mutaciones se deja- 
ron para los personajes y las unidades espe- 
ciales, como los poseídos. En un principio, 
los elegidos iban a destacarse del resto del 
ejército mediante la matriz de mutaciones 
del Caos, pero después de montarlos se 
comprobó que se parecían tanto a los poseí- 
dos que al final se desestimó la idea. 
Finalmente, a los elegidos se les aplicaron 
las reglas básicas que se habían decidido al 
principio de todo y se les pintaron los cascos 
y el reborde de la armadura de color dorado. 
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Con los exterminadores elegidos 
también se siguieron las normas básicas, 
pero se optó por dejarles los cascos de 
negro y los rebordes de color plateado 
porque, si hubieran seguido el mismo 
esquema cromático de los elegidos con 
servoarmadura, habrían quedado dema- 
siado dorados. El mero hecho de ser 
exterminadores ya resaltaría su carácter 
especial y así las miniaturas destacarían 
por sí solas en vez de por tener un esque- 
ma cromático específico. 





La escuadra de los poseídos de los Marines Espaciales del Caos de la Legión Negra 
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LOS SENDEROS DE LOS DIOSES 


A pesar de que la Legión Negra adora a los 
dioses del Caos en conjunto, algunos de 
sus miembros sucumben a la atracción de 
un dios en concreto durante un tiempo. La 
Legión Negra puede llamar a marines de 
plaga, berserkers de Khorne, marines rui- 
dosos y guerreros de los Mil Hijos para que 
luchen bajo su mismo estandarte. Uno de 
los aspectos que se tratan en el Codex: 
Marines Espaciales del Caos, tanto en las 
reglas como en el pintado, es que una 
miniatura como, por ejemplo, un berserker 
de Khorne no debe pertenecer necesaria- 
mente a la Legión de los Devoradores de 
Mundos. En el caso que nos ocupa, a los 
berserkers de Khorne del ejército de la 
Legión Negra se les han pintado los cascos 
y las hombreras del rojo fuerte de Khorne, 
mientras que el resto de la armadura sigue 
la norma de la Legión Negra. Del mismo 


A pesar de que estas miniaturas de la Legión Negra pertenecen claramente a unidades distintas, 
todas poseen los mismos colores unitarios. 


Algunos de los subcultos de la Legión Negra poseen una potencia de disparo considerable. 
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modo, a los marines ruidosos se les pinta- 
ron las hombreras de color rosa, pero los 
cascos se les dejaron de negro. 


Los arrasadores siguieron las mismas nor- 
mas básicas de la Legión Negra, pero al 
ser un subculto podían romperlas ligera- 
mente. Se siguió con el esquema cromáti- 
co negro, pero algunos trozos de la arma- 
dura se pintaron de color dorado. Sin 


embargo, el factor visual más relevante de 


estas miniaturas es la horrible fusión de 
armadura, carne y armamento. Estos ele- 
mentos se pintaron de forma que diera la 
impresión de que las armas habían atrave- 
sado la carne viva y sanguinolenta del 
Marine Espacial del Caos. 


La armadura de los poseídos también se 


2 pintó siguiendo el esquema cromático de la 


Legión Negra, pero, lógicamente, a estas 
miniaturas se les aplicó el mayor número 
de transformaciones de todo el ejército. El 
equipo de 'Eavy Metal utilizó las matrices 
de mutaciones del Caos que sobraron de 
las cajas y dejaron volar su imaginación al 
montar a los poseídos. Echaron mano de 
sus cajas de restos para buscar garras de 
Tiránidos, espolones de hormagante y todo 
tipo de cuernos extraños. Luego colocaron 
todo esto en las miniaturas de la forma 
más extravagante y fantástica posible, con 
garras que les salían por todo el cuerpo y 
los rostros contorsionados en muecas 
terroríficas. Dichas miniaturas se pintaron 
de forma parecida al resto del ejército: 
armaduras negras, los bordes de las hom- 
breras de color dorado y bandas plateadas. 
No obstante, los poseídos permitieron al 
equipo de 'Eavy Metal introducir en el ejér- 
cito colores más vistosos, ya que a las 
mutaciones y a las caras de las miniaturas 
se les aplicaron colores opuestos a las nor- 
mas básicas. 


EL PODER DEL BLINDAJE 


Los vehículos de la Legión Negra también 
siguieron las mismas normas básicas utili- 
zadas para pintar las tropas de línea del 
ejército, así que todos los cascos de los 
tanques se pintaron de color negro y el 
borde de las escotillas, la cúpula y los 
paneles, de color plateado. Todos los 
Rhinos siguieron este esquema y, al igual 
que con la infantería, los vehículos más 





Abaddon el Saqueador 
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La Legión Negra lanza un asalto acorazado. 


potentes como el dreadnought y el Land 
Raider se pintaron con esquemas cromáti- 
cos más elaborados y con los iconos del 
Caos, los bordes y las escotillas resaltados 
de color dorado. La escuadra de motocicle- 
tas se pintó con el mismo esquema y los 
bordes del chasis de color plateado. 


Un vehículo de la Legión Negra que resal- 
taba entre los demás era el Rhino equipa- 
do con la modificación de vehículos des- 
tructor. Dado que se trataba de una 
modificación de Khorne, el vehículo se 


adornó con un símbolo de un cráneo dora- 
do de Khorne y algunos de los paneles y 
escotillas se pintaron del mismo rojo que 
se utilizó para pintar las hombreras y los 
cascos de los berserkers. Las sierras 
mecánicas y los brazos con garras monta- 
dos sobre el casco del Rhino se extrajeron 
de dreadnoughts orkos y se utilizó cuerda 
de guitarra para crear los cables que los 
conectan al casco. 





Paladín berserker 
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Paladín del Cao 
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LOS PALADINES DEL CAOS rios. Además, le alargó el mango del arma 


: y le añadió una hoja al otro lado de la ya 
Desde los paladines del Caos pasando por existente para hacerla de doble filo. Son 
el príncipe demonio y el mismísimo Aba- las pequeñas transformaciones como 
ddon, los personajes se pintaron con la mis- estas las que pueden conseguir que una 
ma paleta de colores que el resto del ejército miniatura resalte mucho; y, además, en 
y tan solo se les añadieron algunos colores el caso de los paladines y de los perso- 
nuevos O pequeñas transformaciones para najes, con ellas se logra destacar las 
que se pudieran distinguir mejor. El forro de diferencias entre miniaturas. 
la capa del señor del Caos se pintó de rojo y 
los cascos de sus víctimas se pintaron con 
colores chillones para que resaltara más en 
relación con el resto del ejército. Los bordes Rhino de los berserkers 
de la armadura del hechicero del Caos se de Khorne de la Legión A 
pintaron de color dorado, un tono acorde con Negra J 
un personaje tan poderoso, y la gema del ' k | 
centro de su báculo se pintó de un rojo A 
siniestro. Los símbolos, las borlas de los es- 
tandartes y los penachos son una buena 
manera de introducir un poco 
de colorido en el ejército, 
sobre todo si se trata de 
uno que esté pintado a 
base de tonos oscuros. 


Por lo general, las trans- 

formaciones del ejército 

de la Legión Negra se 

mantuvieron al mínimo; 

Darren Latham le puso a 

uno de los paladines del Caos un bólter- 
rifle de fusión y unas cuchillas relámpago 
esculpidas por él mismo, mientras que 
Tammy Haye equipó al paladín berserker 
con un estandarte y un símbolo de 
Khorne sacados de la matriz de acceso- 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el 
que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numero- 
sos enemigos en una desesperada batalla por la supervivencia en el uni- 
verso asolado por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros de- 
dicados totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos 
del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un ejército en particu- 
lar, expandiendo las reglas incluidas en el reglamento básico del juego, e incluye la lis- 
ta de ejército completa de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, con- 
sejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 
in todo lo que buscan! | 
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Los suplementos Códex 
ANA E ElES 
necesarios para organizar, 
pintar, coleccionar y jugar 

con uno de los ejércitos 

del universo de 

- Warhammer 40,000, * 


CODEX 
MADINES COodamar re 
















CODEX A SAMMY 
MARINES ESDACIA! CAOS A 
> ) 4 
y | 2 0 > sn 
/ | > El Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars ' lá 7 ¡QRACATA 7 
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urante el nacimiento del Imperio del Hombre, la mitad de las legiones de Marines Espacia- 
les traicionaron al Emperador y se volvieron contra él desencadenando una amarga guerra 
civil. Diez mil años después de su derrota, aquellos mismos traidores siguen llevando a cabo Cru- 
zadas Negras desde el Ojo del Terror con el único objetivo de provocar una destrucción extrema y 
la muerte del débil Emperador. 


Este libro contiene: 


* LISTA DE EJÉRCITO: la lista completa del ejército de los Marines Espaciales del Caos, con la 
que podrás escoger tus tropas para la batalla. También se incluyen reglas para jugar con cual- 
quiera de las Legiones Traidoras de la Primera Fundación; además de regalos del Caos, armas 
demonio y poderes psíquicos otorgados por los dioses del Caos. 


* TRASFONDO; detalles sobre la Herejía de Horus, la Distormidad, los Poderes de la Ruina y los 
Capítulos de Marines Espaciales Renegados: ¡el Caos en toda su grandeza! 


* SECCIÓN DEL HOBBY: dieciséis páginas a todo color rebosantes de consejos y trucos para 
coleccionar y pintar un ejército de Marines Espaciales del Caos y para jugar-con él. 


* PERSONAJES ESPECIALES: las reglas completas y el trasfondo de personajes como Abad- 
don el Saqueador, Ahriman de los Mil Hijos y Khárn el Traidor; además de dos nuevos persona- 
jes: Typhus, el Heraldo de Nurale, y Lucius el Sempiterno. 


Este es un suplemento para Warhammer 40,000. Es necesario disponer de una copla del juego Warhammer 
40,000 para poder utilizar el contenido de este libro. 


Es necesario tener el reglamento del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de estos suplementos. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 
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Las nuevas matrices de pinchos y de 
escotilla del Caos te permitirán 
personalizar tus vehículos blindados 
proporcionándoles un carácter caótico 
único y mejorando el aspecto general de 
tu ejército. Matt Hutson nos explica 
cómo ha empleado estas matrices para 
conseguir que su Rhino del Caos 
presente este magnífico aspecto. 


contiene el kit del nuevo vehículo, 
sino también las nuevas matrices de 
pinchos y de escotilla. 


L a caja del Rhino del Caos no solo 


La nueva matriz de escotilla contiene todo 
tipo de accesorios para que puedas efec- 
tuar todas las modificaciones que existen 
para los vehículos del Caos. Y, si además 
la combinas con la de pinchos, dispon- 
drás de todos los accesorios con los que 
convertir el que una vez fuese un orgullo- 
so vehículo imperial en un corrupto vehí- 
culo de los Marines Espaciales del Caos. 





Matriz de escotilla del Caos 


La matriz de pinchos del Caos incluye 
todo tipo de accesorios afilados, cadenas 
y placas de blindaje con las que adornar 








Matriz de pinchos del Caos 


MODELADO DEL 
RHINO DEL CAOS 





CÓMO UTILIZAR LAS MATRICES DE VEHÍCULOS DEL CAOS 


tu Rhino. Los trofeos con los cráneos le 
dan al vehículo ese toque tan característi- 
co del Caos. Además, la nueva matriz de 
escotilla también incluye 
dos pinchos con trofeos 
para que tu tanque ad- 
quiera una apariencia 
mucho más puntiaguda. 
Cuando tengas que decidir 
dónde colocar estas pie- 
zas, asegúrate de que no 
2 obstruyan la apertura de 
2 ninguna puerta. 








En cuanto a las cadenas PENE de la 
matriz de pinchos, las he colocado en las 
puertas laterales, pues tenían el tamaño 
justo para cubrirlas, mientras que he colo- 
cado las cadenas más grandes en la 
puerta posterior para que queden colgan- 








do. Dispones de la opción de añadir al 
Rhino dos palas excavadoras (tal y como 
muestran las fotografías), pues se incluye 
una pala excavadora en cada matriz. 








Respecto de los diferentes iconos de los 
poderes del Caos, puedes colocarlos en 
cualquier punto del tanque; no obstante, 
te recomendamos que los sitúes en los 
alerones frontales. 








50 DIRECTO DESDE EL INFIERNO 








Las dos matri- a 
MODELADO DE OTROS 
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ces incluyen CONSEJO | ) 

ganchos que | Las cabezas y torsos del conductor y ' VEHÍCULOS DEL CAOS 

puedes colocar | el artillero son compatibles con el | | La matriz de escotilla del Caos coh- 
en cualquier resto de la gama de miniaturas de tiene una serie de piezas que pue- 
sitio. Marines Espaciales del Caos. Para | den utilizarse en el Land Raider del 


vincular tu vehículo a una legión es- 
pecífica, solo has de usar el torso o 
la cabeza de la caja correspondiente. 


Caos y en el nuevo modelo de 


Los descargadores de | 
' Predator del Caos. 


humo pueden ir en 


diversos puntos. Yot Las cabezas demoníacas se usan co- 


he colocado uno en la A A: 5 | mo boquillas de las armas del Land l 
parte superior, ligera- 


ár LANZAMISILES ANIQUILADOR | Raider del Caos y del Predator del 
mente inclinado a un Caos. Para pegarlas, simplemente 











lado (así no obstruye El lanzamisiles aniquilador dota al Rhino corta la boquilla del arma y sustitúyela É 
la escotilla superior), y de una gran potencia de fuego y lo con- por la nueva » 
he pegado el otro en un vierte en un vehículo extremadamente E 
lateral del tanque para efectivo a la hora de tratar con las tropas S 
no impedir el movimien- de infantería ligera. Puede montarse a E 
to de su torreta. ambos lados del vehículo utilizando la he 


tapa redonda de la escotilla. 


COMBIBÓLTER a A 


Todos los Rhinos cuentan con un com- 
bibólter como equipo estándar. El combi- 
bólter puede disponerse de varias formas 
distintas. La más simple consiste en 
situarlo en una escotilla cerrada. La esco- 
tilla puede encontrarse en un lateral del 
vehículo, aunque, si hay un tripulante, te 
recomendamos que lo pongas en el late- 
ral izquierdo, ya que el espacio es mayor. 
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Otra opción es colocarlo directamente 0 

sobre el casco del Rhino. li 
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Como alternativa, puedes utilizar el arti- E 
llero marine espacial del Caos. En el 3 
ejemplo de la fotografía inferior, se ha prerea a E 
colocado alrededor de la escotilla un ani- Las dos escotillas superiores del z 
llo de pinchos. El uso del anillo de pin- ALTAVOZ DE LA LETANÍA FÚNEBRE Y FAROS Land Raider ofrecen una infinidad de : 
chos limitará lo que se pueda colocar en Estas piezas de equipo utilizan la misma | combinaciones de armas y opciones z 
la ray escotilla de el peas tan solo montura y pueden situarse en una gran diferentes de modelado. E 
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| ' ! 

En este caso, los altavoces de la letanía | a 

fúnebre se han pegado directamente en ñ 

el casco. E 
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Puedes situar el conductor del vehículo y 
en esta escotilla simplemente colocando a 
el combibólter en el lateral. E 
1 

E 
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El glifo grande El 

se ha diseñado E 

para cubrir el E 

águila imperial E 

de la escotilla E 

' frontal. A 
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Matt Hutson lleva meses coleccio- 
nando Marines Espaciales del Caos 
de los Portadores de la Palabra, 
pero, por mucho que trate de con- 
centrarse en la infantería, al final 
siempre acaba pintando tanques. 
Siguiendo con la costumbre, ahora 
se está dedicando a pintar el Rhino. 





PALETA DE 
COLORES 


M5 M5 BCB BOB MB E UB EE E E 





Rojo 
Entrañas 
Rojo 
Sangre 


Negro 
Caos 


Blanco 
Cráneo 
Gris 
Codex 


Marrón 
Cuero 


Metalizado 
Bólter 


Plateado 
Mithril 
Marrón 
Vómito 
Hueso 
Deslucido 


Marrón 
Bubónico 


Tinta 
Negra 


Tinta 
Carne 


EL INTERIOR 


Primero se pegó la pieza del 
suelo con la puerta del piloto 
y uno de los paneles latera- 
les usando pegamento para 
plástico. Más tarde se impri- 
mó todo esto, junto con el 
otro panel lateral y la puerta 
trasera, de Negro Caos. 


Para empezar, en la zona 
interior se aplicó una capa 
base de Rojo Entrañas con 
un pincel grande. 


Para crear la sensación de 
sombreado, se aplicó Tinta 
Negra por todos los recove- 
cos y, para resaltar el rojo, 
se aplicó Rojo Sangre por 
los bordes de los detalles 
de la zona interior. Estas 
luces se hicieron para dar 
la impresión de que la fuen- 
te de luz procede de la 
puerta trasera. 
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Al suelo se le aplicó un lavado de Tinta 
Negra por encima del rojo para crear un 
efecto de sombreado y conseguir una apa- 
riencia de manchas de sangre. Al bólter se le 
dio una capa base de Negro Caos. Luego, el 
cañón del bólter y las máquinas se pintaron 
con Metalizado Bólter. Después, se efectuó 
en estas zonas un lavado de tintas con Tinta 
Negra diluida para crear las sombras. 


Para pintar las pantallas de la terminal de 
control, se usó una capa base de Negro 
Caos y luego se les aplicó una sola capa 
de luces de Rojo Sangre sobre la zona 
superior izquierda. Los detalles de las pan- 
tallas se pintaron con Rojo Sangre usando 
un pincel de detalle. Para dar la impresión 
de texto, se pintó una serie de pequeñas 
líneas horizontales con Blanco Cráneo. 
Para acabar, a todos los botones se les 
dieron unas luces con Metalizado Bólter. 


Finalmente, para dotar el interior de un 
aspecto usado, se utilizó Metalizado 
Bólter sobre algunos bordes para dar la 
impresión de que la pintura se ha desgas- 
tado con el tiempo. 


TALLER DE 
PINTURA 


El Rhino de los Portadores de la Palabra de Matt Hutson 








EL EXTERIOR 


El resto del tanque ya se podía montar, 
así que, siguiendo las instrucciones, se 
utilizó para ello pegamento para plástico. 
Los únicos componentes que no se pega- 
ron al casco fueron el techo y las escoti- 
llas laterales, las orugas, el visor del pilo- 
to, la cúpula de mando y el lanzamisiles 
aniquilador. Se pegaron las partes del ból- 
ter de asalto y se practicó una agujero en 
los cañones con un taladro manual. Las 
orugas se dejaron en la matriz para 
poderlas imprimar más fácilmente. 


Antes de aplicar la capa de imprimación, se 
colocaron las escotillas de la parte superior 
y se cerró la puerta trasera para que el 
spray de imprimación no alcanzara la parte 
interior ya pintada. Entonces se imprimó el 
casco del tanque y todos los demás com- 
ponentes con Negro Caos. 


Después se le aplicaron varias capas de 
Rojo Entrañas con un pincel grande para 
lograr un color consistente. 








Para sombrear el casco, se aplicó Tinta 
Negra por todos los recovecos. 


Luego se utilizó Rojo Sangre para aplicar 
las luces del casco. En lugar de la punta, 
se utilizó el lateral del pincel pasándolo a lo 
largo de los bordes rectos del tanque para 
crear una línea definida y nítida. 





Llegados a este punto, a 
las zonas de malla metá- 
lica del interior de las 
puertas y de las ruedas 
se les aplicó un lavado 
de Tinta Negra. 





Después, a los descar- 
gadores de humo, a la 
pala excavadora, a los 
tubos de escape, al 
bólter pesado y al lan- 
zamisiles aniquilador 
se les aplicó una capa 
de Metalizado Bólter. A 
las pasarelas de malla 
metálica del interior de 
las escotillas traseras y 
laterales se les aplicó 
un leve pincel seco de 
Metalizado Bólter. Más 
tarde, a todas estas 
zonas de Metalizado 
Bólter se les aplicó un 
lavado de Tinta Negra 
y luego las luces con 
Plateado Mithril. 








Entonces, a las orugas que aún estaban en 
la matriz se les aplicó un pincel seco de 
Metalizado Bólter. 
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A los faros se les aplicó una capa base de 
Blanco Cráneo y luego un lavado diluido de 
Tinta Negra antes de aplicarle unas luces 
finales de Blanco Cráneo. 
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Para pintar el vidrio 
de los parabrisas del 
piloto, se pintaron 
una serie de líneas 
diagonales con Rojo 
Sangre para crear el 
efecto de cristal. 
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A todas las zonas de 
negro se les aplicaron 
unas luces de Gris Codex. 





Todas las demás piezas ya estaban en su 
sitio, a excepción de las orugas, que se 
dejaron sin pegar para poderlas cambiar 
más adelante. 


DAÑOS DEL COMBATE Y SUCIEDAD 


Para que el tanque parezca resistente des- 
pués de haber aguantado multitud de 
impactos en combate, se le aplicó 
Metalizado Bólter a los bordes para repre- 
sentar el desgaste de la pintura. 
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Finalmente, a la parte inferior del tanque se 
le aplicó un pincel seco con Marrón Cuero 
para que parezca que el tanque está muy 
usado y manchado de barro. 


ICONOGRAFÍA 


Los símbolos de los Portadores de la Pala- 
bra se aplicaron mediante la hoja de calco- 
manías del Caos. Para resaltar el carácter 
fanático de los Portadores de la Palabra, se 
creó un efecto de texto por encima del 
casco. Esto se consiguió aplicando Blanco 
Cráneo con la misma técnica que para crear 
el texto de las pantallas de ordenador. 





CÓMO PINTAR 

LOS TROFEOS ENSARTADOS 

A los cráneos se les aplicó una 

' capa base de Marrón Vómito y 
Be | luego un lavado generoso de 

LA Tinta Carne. Cuando se hubo 

secado, al cráneo se le aplica- 

ron unas luces con Marrón Vómito antes 

de pasar a añadirle unas luces finales 

con Hueso Deslucido. 


Para pintar el casco del Tau 
de la casta del fuego se utilizó 
una capa base hecha a base 
de dos terceras partes de Ma- 
rrón Bubónico por una de Negro Caos. 
Para aplicar las luces se añadió un poco 
de Blanco Cráneo a dicha mezcla. 





1 La cabeza del Necrón se pintó 
». | de la misma forma que el resto 
de las partes metálicas del 
tanque. 








SGndex Astartes 


Un análisis exhaustivo 
de las retorcidas 
máquinas de querra 
de las Ecgiones Traidoras 


BESTIAS 
DE ACERO 


Los tanques de los 
Marines Espaciales 
del Caos 


por ANDY HOARE 





Cuando las Legiones Traidoras se rebelaron, se llevaron consigo enor- 
mes arsenales de potentes máquinas de guerra y armamento de des- 
trucción masiva. Diez mil años después de la derrota de Horus, los trai- 
dores siguen infestando el Imperio y sus vehículos blindados, 
retorcidos y deformes, están a la altura de cualquiera de los tanques de 
los capítulos leales. Al adepto Hoare se le ha concedido el permiso para 
profundizar aún más en relación a este tema. 


Cuando un capítulo de Marines Espaciales 
del Caos se va a la guerra, lo hace a bordo 
de los transportes blindados más sólidos y 
contando con el apoyo de los tanques más 
potentes del arsenal de la Humanidad. 
Land Raiders, Predators y Rhinos forman 
una parte fundamental de todo ejército de 
los Marines Espaciales y lo mismo puede 
decirse de las Legiones Traidoras y de sus 
propios vehículos acorazados. 


La Herejía de Horus 


Las legiones de Marines Espaciales de la 
Primera Fundación no seguían las mismas 
formaciones que las actuales: se trataba de 
ejércitos mucho más grandes que tenían a 
su disposición una cantidad de hombres, ve- 
hículos y naves mayor de la que un capítulo 
posterior a la Herejía podría reunir jamás. 
Mientras que un capítulo del 41* Milenio 
puede invadir un solo planeta, una legión de 
la Primera Fundación contaba con el poten- 
cial humano y los recursos suficientes como 
para conquistar un subsector entero. 


Compañías enteras de vehículos acoraza- 
dos tenían la misión de servir de apoyo de 
estos ejércitos descomunales. Por ello, 
cuando la traición del Señor de la Guerra 
Horus se hizo manifiesta, nueve legiones 
enteras se pusieron de su lado, con lo que 
Horus tuvo muchos miles de tanques a su 
disposición. 


Corrupción 


Observar un Marine Traidor es ser testigo de 
la trágica blasfemia del Caos: un guerrero 
espléndido que ha caído en la perversión 
hasta transformarse en un asesino movido 
únicamente por el odio y que lleva una arma- 
dura adornada con malignos sellos donde 
una vez portó los iconos del sagrado 
Imperio. Lo mismo puede decirse de sus 
vehículos: si en su día las máquinas santifi- 
cadas del Adeptus Astartes portaron con 
orgullo los escudos de los mejores guerreros 
del Emperador, ahora llevan todo el casco 
repleto de macabros trofeos y engalanado 
con runas que duele siquiera contemplar. 


Las Legiones Traidoras lanzan sus invasio- 
nes genocidas desde el Ojo del Terror y se 
dedican a arrasar planetas y a descuartizar a 
cantidades incontables de ciudadanos impe- 
riales. Dichos ataques cuentan a menudo 
con el apoyo de las fuerzas acorazadas de 
la Legión, como los Land Raiders que llevan 
su mortífera carga de exterminadores del 
Caos, los Rhinos que transportan escuadras 
de Marines Traidores y los tanques Predator 
que suman a los ataques sus temibles dis- 
paros antiblindaje y antipersona. Las fuerzas 
del Caos libran su larga batalla contra el 
Imperio en miles de zonas de guerra arrasa- 
das, batalla para la que cuentan con la capa- 
cidad de transporte y apoyo de los vehículos 
acorazados que portan las espantosas mar- 
cas de sus blastemos dioses protectores. 


Construcción 


A pesar de que muchos de los vehículos de 
las Legiones Traidoras han estado en acti- 
vo desde la Herejía de Horus, desde enton- 
ces se han adquirido o construido muchísi- 
mos más. Todas las legiones saquean los 
vehículos capturados a sus contrapartidas 
imperiales, deforman la máquina y la con- 
sagran a los Dioses Oscuros. Dichos vehí- 
culos despiertan un odio profundo en los 
enemigos cuando estos son las fuerzas 
leales, las cuales suelen hacer lo imposible 
para limpiar la mancha causada en el 
honor del Capítulo original y para acabar 
con el suplicio del espíritu de la máquina de 
dicho vehículo. 


Algunas Legiones Traidoras disponen de 
los medios necesarios para construir sus 
propios vehículos acorazados. Si bien 
algunas de las legiones cuentan con sus 
propios tecnomarines, todas se valen de 
tecnosacerdotes e ingenieros traidores 
capaces de reparar o incluso construir 
vehículos. La fuente más común de vehí- 
culos acabados de construir son los mun- 
dos forja conquistados, cuya capacidad 
industrial puede utilizarse para producir 
una cantidad sorprendente de máquinas 
durante el pequeño lapso de tiempo que 
tardan en acudir allí las fuerzas imperiales 
de castigo. 


El Rhino 


[XXX es 
El Rhino es un vehículo de transporte tan 
omnipresente en las Legiones Traidoras 
como puede serlo en los capítulos leales al 
Emperador. Cuando los Traidores se rebe- 
laron, cada Legión poseía una reserva 
enorme de estos transportes, por lo que un 
gran número de estos legendarios vehícu- 
los siguen funcionando 10.000 años des- 
pués de la Herejía de Horus. 


Se dice que uno de estos Rhinos en con- 
creto, perteneciente a los Devoradores de 
Mundos, estuvo presente en el Asedio al 
Palacio del Emperador, y que desde 
entonces ha sido identificado en numero- 
sas ocasiones a lo largo de los milenios. 
El vehículo, al que su placa identifica con 
el nombre de “Barbarus”, está cubierto de 
pinchos de hierro, cada uno adornado con 
la cabeza cortada de un guerrero imperial. 
En los archivos del Ordo Malleus se dice 
que Barbarus perteneció a la escuadra 
del Sargento Solax de la 3? Compañía de 
Asalto de los Devoradores de Mundos 
antes de la Herejía y se cree que este sar- 
gento es ahora la bestia conocida como 
Kossolax el Perjuro. Si es así, entonces el 
Sargento Solax ha subido de rango hasta 
tener a sus órdenes a una compañía ente- 
ra de berserkers y Barbarus ha estado a 
su servicio y al de su contingente de gue- 
rra todo este tiempo. 








El Predator 


El Liber Proditor Armorum, un tratado escri- 
to en 812.M39 por el Tecnomarine 
Supremo Lysol Blane del Capítulo de los 
Puños Imperiales, contiene multitud de 
apreciaciones sobrecogedoras acerca del 
uso de los vehículos acorazados por parte 
de las Legiones Traidoras. 





Uno de los aspectos de los que trata el 
sabio tecnomarine es la costumbre de 
varias legiones de injertar el piloto perma- 
nentemente al vehículo para crear una 
combinación simbiótica entre el hombre y 
la máquina. A pesar de que muchos capítu- 
los leales utilizan una conexión permanen- 
te entre la tripulación y el vehículo, las con- 
clusiones de las investigaciones de Blane 
apuntaban a una unión mucho más funda- 
mental. Los críticos estiman que esta fasci- 
nación es producto de la contrición y auto- 
castigo que caracteriza a la semilla 
genética de los Puños Imperiales y argu- 
mentan que esta es la que inspira las con- 
clusiones de Blane. Pero, a pesar de sus 
detractores, las investigaciones de Blane 
han resultado ser de un valor inestimable 
en muchos conflictos contra las fuerzas 
acorazadas de la Legión Traidora. 


En cualquier caso, a Blane sí se le puede 
acusar de concentrar sus esfuerzos en in- 
vestigar las costumbres de una legión en 
concreto, los Guerreros de Hierro, con la 
cual los Puños Imperiales han compartido 
una larga y trágica enemistad. Blane descu- 
brió que los tripulantes de los vehículos aco- 
razados de la legión, en especial los de los 
Predators, siempre quedaban sellados en el 
interior de su vehículo de forma parecida al 
“piloto” de un dreadnought. Los Guerreros 
de Hierro son conocidos por su desmedido 
uso de las mejoras cibernéticas, lo cual, 
según el parecer del Tecnomarine Blane, le 
permite a la tripulación unirse a su vehículo 
hasta unos límites imposibles para todo ser 
completamente orgánico. La tripulación y el 
vehículo se transforman en un solo ser; el 
vehículo pasa a ser una extensión del piloto 
y el piloto, la mente del vehículo. 


Las investigaciones de Blane demostraron 
ser de incalculable valor en la Batalla de 
Punto Remisen, en la que todo un contin- 
gente acorazado de los Guerreros de 
Hierro fue derrotado por completo en el 
contraataque llevado a cabo por los Puños 
Imperiales. Se acompañó a cada escuadra 
de devastadores de los Puños Imperiales 
de tecnomarines que les facilitaron un tipo 
de armamento de disparo especial, con el 
cual pudieron apuntar a ciertos puntos de 
los tanques enemigos, lo que les permitió 
destrozar a los pilotos y así dejarlos inca- 
pacitados para controlar sus vehículos. 


Los descubrimientos de Blane estuvieron a 
punto de ser incorporados al Codex Astar- 
tes, pero cuando los Padres de Hierro del 
Capítulo de los Manos de Hierro accedieron 
a dicha información, estos se opusieron tan 
rotundamente a ello que se desestimó la 
idea. La mayoría de la gente cree que los 
Manos de Hierro comparten con los Guerre- 
ros de Hierro la costumbre de mejorarse ci- 
bernéticamente y que, por tanto, el suprimir 
esa información era un intento de proteger 
sus intereses. Los Manos de Hierro insistie- 
ron en que tan solo deseaban proteger al 





Adeptus Astartes de las consecuencias que 
dicha información podría tener si cayera en 
manos de alguien con malas intenciones. 


El Land Raider 


Los Land Raiders del Adeptus Astartes son 
una de las visiones más sobrecogedoras de 
los campos de batalla del 41* Milenio. Son 
como imponentes colosos que aplastan todo 
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lo que se les pone por delante bajo sus rue- 
das de adamantino y sus cañones láser 
clase Martillo Divino son el azote de los vehí- 
culos y búnkeres enemigos. Un Land Raider 
es capaz de transportar una escuadra de 
exterminadores de los Marines Espaciales 
en el interior de su estructura blindada, por lo 
que el asalto combinado del vehículo y sus 
pasajeros tiene una fuerza que pocos ene- 
migos del Imperio son cé pas: das ¡perar. 
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Pero si los Land Raiders del Imperio ya pro- 
vocan un gran temor, los que usan las Le- 
giones Traidoras son la fuente de todas las 
pesadillas. 


En el año 337.M41, las fuerzas imperiales 
recuperaron un Land Raider de los 
Devoradores de Mundos tras la defensa del 
Planeta de Merric, situado en el 
Segmentum Obscurus. El Capítulo de los 
Segadores Sangrientos capturó el vehículo 
destrozado y planeaba destruirlo, pero el 
Inquisidor Le Guinn del Ordo Malleus tenía 
sus propios planes y echó mano de los 
derechos que le proporcionaba el Juris 
Inquisitorum. Los Segadores Sangrientos 
se opusieron rotundamente, pero el Inquisi- 
dor rechazó sus protestas y, gracias a su 
retórica xanthita, consiguió influir en sus 
camaradas Inquisidores para que le permi- 
tieran hacerse con la custodia del vehículo 
capturado. 


A los Land Raiders del Imperio se les otor- 
ga un espíritu de la máquina santificado, es 
decir, una inteligencia mecánica que lleva a 
cabo un sinfín de funciones y que puede 


tomar el control del vehículo en caso de 
que la tripulación quede incapacitada. Los 
Land Raiders pertenecientes a las Legio- 
nes Traidoras parecen estar poseídos por 
algún ente mucho más maligno, y Le Guinn 
se autoimpuso la misión de descubrir su 
naturaleza. Tras rodear el Land Raider con 
salvaguardas en forma de pentagramas, Le 
Guinn transfirió el vehículo a su nave de 
transporte para viajar de regreso al mundo 
fortaleza inquisitorial de Nemesis Tessera. 


Hoy en día, todavía se conservan fragmen- 
tos de los diarios de Le Guinn, que cuentan 
una historia incompleta de lo ocurrido en el 
viaje de tres meses de duración a través de 
la disformidad. 


En lugar de dejar a la bestia inactiva tras los 
sellos y las ataduras, Le Guinn comenzó su 
investigación durante el viaje. Todavía se 
desconocen las razones que le llevaron a co- 
rrer ese riesgo a pesar de que la mazmorra 
secreta del Ordo Malleus de Nemesis 
Tessera era sin lugar a dudas el lugar más 
seguro de toda la zona para llevar a cabo 
una investigación de tales características. 


NURGLE 


Los portadores de plaga del Abuelo Nurgle infestan los campos de batalla del cuadragésimo 


primer milenio extendiendo la enfermedad y la podredumbre a su paso. Estos vehiculos de 


pesadilla pueden presentarse en forma de Rhino, de Predator o de Land Raider y, en cual. 


quier caso, tendrán la apariencia de una horrible masa de blindaje recubierto de cieno y pla 


gado de herrumbre, con una montón de cadáveres hinchados víctimas del Dios de la Plaga 


apilados encima del vehiculo. De unos incensarios impíos se desprende un humo repugnante 


y apestoso que llena el aire con las esporas de la corrupción y de la muerte. Mientras el tan 


que sigue avanzando, se le van añadiendo más cuerpos encima, donde los OS nurgle 


tes celebran sus macabros festines de carne muerta. 
IVAJAILO y 


Tzcentch es cl amo de la disformidad. cuyas energías son para él las armas más letales. La 


mayoría de vehiculos de las fuerzas de El que cambia las cosas están adornados con girgolas 


AR E el material del 


que esta hecho cl vehículo como sí tuvieran vida propia. Las fauces de cada una de las gár- 


olas escupen lamas disflormes e incandescentes que envuelven el tanque cn oleadas de fuego 
B p ] B 


mágico lodos los enemigos que se aproximan al vehículo se ven envueltos en lamas mig: 


cas y arden horriblemente a manos de los espiritus igneos bailarines de la disformidad que 


brotan de las bocas de las girgolas burlonas. 
A 


SLAANESH 


Los vehículos acorazados de los adoradores de Slaancsh suelen estar equipados con todo tipo 


de extraños tubos. cuernos y rejas. Estos instrumentos emiten ondas psicosónicas que dejan 


del todo insensible a cualquier criatura inteligente que se encuentre a su alrededor. Estos can 


tos de sirena solo audibles en los extremos de la franja auditiva prometen el delirio cufori 


co y susurran placeres prohubidos. Hay otros vehiculos que difunden sín cesar crescendos dis 


cordantes o gritos de agonía y. seca como sca, el enemigo siempre se ve obligado a 


concentrarse en bloquear el sonido so pena de verse arrastrado al olvido que prometen dichos 


cánticos. Solo los guerreros más voluntariosos pueden hacer frente a un vehículo como este 


TES E tropas Cacn al suelo de rodillas o huyen de él 


KHORNE 


Cuando los berserkers del Dios de la Sangre se lanzan a la batalla, lo hacen a bordo de trans- 


portes acorazados Rhino para enzarzarse cn combate con cl enemigo lo antes posible. 


Siguiendo fielmente los credos del Dios de la Guerra, él único afán de los berscrkers es des 


tripar a sus encmigos cn la tormenta sangrienta del combate cuerpo 3 Cuerpo. Sus vehículos 


siguen la misma filosofía y, por ello, están provistos de horribles ingenios de muerte y des- 


trucción llamados destructores. Estos se componen de todo tipo de cuchillas afiladas, pinchos 


brutales y sierras mecanicas zumbantes que se instalan sobre el casco del vehiculo para cor 


tar al enemigo en pedazos y hacerlo trizas bajo sus ruedas para mayor gloria de Khornc. 
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Según sus anotaciones, es obvio que Le 
Guinn sentía una extraña fascinación por la 
inteligencia maligna que habitaba el corazón 
blindado del vehículo. 


Más adelante, las notas del Inquisidor des- 
criben el método seguido para abrir el 
casco: un proceso laborioso que tardó seis 
días en completar y que le costó la vida a 
tres de sus acólitos y a su sirviente más 
apreciado. El ser que ocupaba el vehículo 
opuso una resistencia espantosa proyec- 
tando ondas de malevolencia contra todo el 
que se aproximaba y tirando fuertemente 
de las cadenas que lo contenían. Al final, 
Le Guinn consiguió llegar a su interior y sus 
descripciones de lo que allí vio y experi- 
mentó nos revelan el testimonio de un hom- 
bre arrojado por su vocación a los límites 
de la cordura. 


Lo que ocurrió después a bordo de la nave 
del Inquisidor está envuelto en un halo de 
misterio, pero once semanas más tarde la 
nave emergió de la disformidad junto a los lí- 
mites del sistema Tessera. Los piquetes de 
defensa trataron de establecer comunicacio- 
nes con la nave, pero no obtuvieron respues- 


ta alguna. Un equipo de soldados inquisito- 


riales abordó la nave y descubrió que toda la 
tripulación y los pasajeros estaban muertos. 
La mayoría habían sido brutalmente ase- 
sinados, pero había otros que no mostraban 
más señales de violencia que sus ex- 
presiones contorsionadas de rabia y delirio. 


Los investigadores recuperaron algunos 
fragmentos de los diarios de Le Guinn y 
llegaron a la rápida conclusión de que 
había traspasado los límites dentro de los 
cuales deben operar siempre todos los 
inquisidores. Había tratado de discernir la 
naturaleza de la entidad que habitaba 
aquel vehículo del Caos y, al hacerlo, le 
había dejado vía libre al interior de su ser. 
Aquel ente debía tener muy probablemen- 
te la forma de un demonio y, como tal, 
pudo poseer a Le Guinn y obligarlo a ase- 
sinar a sus camaradas. 


En un cónclave de inquisidores puritanos 
se condenó la locura de Le Guinn y se 
determinó que su nave debía ser arrojada a 
la deriva y declarada Perdita. No quisieron 
arriesgarse a liberar aquella entidad malig- 
na al destruir la nave, por lo que se supone 
que aún hoy sigue atrapada allí gritando de 
rabia, sellada en el centro de aquella nave 
destinada a navegar sin rumbo por el espa- 
cio profundo durante toda la eternidad. 


Conclusión 


Los vehículos acorazados de las Legiones 
Traidoras sirven tanto de apoyo en el 
campo de batalla como de recordatorios 
físicos de las blasfemias del Caos. Portan 
los abominables trofeos de 10.000 años de 
incursiones, así como los horribles regalos 
de los poderes del Caos. Estas bestias de 
acero y ceramita seguirán extendiendo la 
muerte y la destrucción en nombre de los 
dioses del Caos mientras el poder de las 
Legiones Traidoras siga rivalizando con el 
del Imperio. 
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EXTRACTOS DE LOS DIARIOS DEL INQUISIDOR LE GUINN 


226337.M41 Ahora que la Bestia se encuentra 
bajo mi jurisdicción, ya podemos proceder a 
nuestras investigaciones. Al alba invocaré al 
demonio menor que creo está atado al cora- 
zón del vehículo. En verdad, debo admitir 
que este asunto me llena de temor, pero la 
duda no tiene lugar en mi trabajo, pues me 
dedico a él en beneficio de toda la 


Humanidad. 
227337. M41 En el Plancta de Merric encerré el 


vehículo tras los Siete Sellos de la 
Retractación y ahora debo quebrarlos uno por 
uno. Este proceso requerirá un gran sacrificio y 
la resolución más absoluta. Incluso en este 
mismo momento presiento que el Servidor 
Oscuro es consciente de mis intenciones. Solo 
una [FRAGMENTO PERDIDO] invocación 
del Secuaz del Abismo podría [FRAGMEN- 
TO PERDIDO] 


¡El Primer Sello ha sido traspasado! Al conju- 
rar los Ritos de Liberación, sentí que las 
marcas abisales ejercían su presión sobre el 
mismo tejido de la realidad. A pesar de que 
surcibamos el golfo, pues hubiera sido un acto 
suicida intentar la invocación viajando por cl 
Empirco, presiento que hay fuerzas conscientes 
de lo que estamos llevando a cabo aquí que 
observan nuestros progresos desde lejos. Debo 
proceder a romper el Segundo Sello con 
extrema precaución. 


228337.M41 Tardamos siete horas, pero hemos 
conseguido deshacer el Segundo y Tercer 
Sello. Tal fue la vileza del demonio menor 
que perdí al adepto Silvanus. Estoy seguro de 
que su muerte me atormentará porque la 
forma en que ocurrió es el peor destino que 
un miembro de nuestra orden podría sufrir 


jamás. Temo que se haya unido a las filas de 
los malditos y que se haya transformado en 
un habitante del Averno. 


229337.M41 Al romper el [FRAGMENTO 
PERDIDO] Egan Belisarius, mí Navegador. 
Temo por su alma, ya que seguramente habría 
[FRAGMENTO PERDIDO]. Tenemos que 
seguir adelante a pesar de todo, pues el demo- 
nio nos está poniendo a prueba, derrumba 
nuestras defensas y cada vez conoce más cosas 
de nosotros. Tengo que poder dominarlo en el 
momento en que se deshaga el Séptimo Sello 
o, de lo contrario, lo perderemos todo. 


230337 M4] El destino ha tomado un camino 
inesperado sin duda y rezo para que el Empe- 
rador pueda librarnos a todos de esta situación. 
De algún modo, el demonio se hizo con el 
poder de [FRAGMENTO PERDIDO] pene- 
tró en el Empíreo. Un ritual del tipo que he- 
mos llevado a cabo hoy debería intentarse mi- 
entras [FRAGMENTO PERDIDO] poderes 
que no me atrevo ni a pensar y mucho menos 
a poner por escrito. Por Thor, ¿qué vamos a 
hacer sin Belisarius? 


¡Lo temgo! Incorporando los ritos del 
Ingrediantia Minoris, puedo hacerme con el 
control del Poder Inicuo. Será necesario un 
sacrificio, pero así es la vida de los que com- 
prometen su vida al servicio de la Humanidad. 


231337.M41 [FRAGMENTO PERDIDO] cayó 
muerto, pero su sacrificio no fue en vano. Mi 
voluntad ha podido con la suya y ahora estoy 
seguro de tenerlo. Puedo sentirlo [FRAGMEN- 
TO PERDIDO] y puedo oír sus pensamientos. 
De él emanan nociones malvadas y repugnantes, 
¡pero mi fe en el Emperador es mi escudo! 


Debo llevar a cabo la Disolución del 
Séptimo Sello a solas, puesto que mis 
compatriotas están [FRAGMENTO PER- 
DIDO] y considero que la tripulación no 
posce la pureza suficiente para [FRAG- 
MENTO PERDIDO] castigarlos. 


[FRAGMENTO PERDIDO] pude entrar. 
El Texto Sombrío no contenía ninguna 
advertencia que pudiera prepararme para lo 
que descubri en su interior. Fuí unido, atado, 
alzado, pero la gracia del Emperador me pro- 
tegió del contacto con el Abismo. Una 
mente fría vociferaba, pero a pesar de todo 
[FRAGMENTO PERDIDO] sangre, tendo- 
nes, pulsantes [FRAGMENTO PERDIDO] 
otorgándome la claridad de pensamiento de la 
que disfruto ahora. Todo ha cambiado, ahora 
la verdad nos ha sido revelada Ahora yo 
[FRAGMENTO PERDIDO] la sinrazón de 
su quehacer y la sabiduría de los nuestros. 
Tal es el orden tanto de la realidad como de 
las regiones infernales. 


Como un solo nos [FRAGMENTO PER- 
DIDO] la nave [FRAGMENTO PERDI- 
DO] aquellos que presos de la ignorancia 
trataron de sabotear mi empeño. Nuestra 
partida es [FRAGMENTO PERDIDO] 
pero con la [FRAGMENTO PERDIDO] 
arrancar los ojos del ignorante lo mismo 
que yo me he arrancado los mios. Mi san- 
gre se ha mezclado con la de la Bestia y su 
[FRAGMENTO PERDIDO] por mis 
venas. [FRAGMENTO PERDIDO] escu- 
charán, sabrán la verdad. Yo se la ofreceré a 
ellos y conseguiré que me lo agradezcan. 
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En el informe de batalla de la White 
Dwarf de este mes presenciaremos el 
enfrentamiento brutal entre dos 
ejércitos del Caos. ¡Que empiece la 
carnicería! 


aportado un nuevo terror a los campos de 


¿ | Codex: Marines Espaciales del Caos ha 
batalla del 41* Milenio. Terror y diversidad. 


Para ilustrar mejor esta diversidad, en este infor- 
me de batalla enfrentaremos a dos ejércitos del 
Caos cara a cara. Andy Hoare desplegará sus 
Guerreros de Hierro y los lanzará contra la 
Legión Negra que dirige Pete Haines. Ambos 
son generales del Caos desde hace mucho 
tiempo, ¡por lo que esto promete ser un encuen- 
tro realmente sangriento! 


Este informe de batalla representa la multitud de 
batallas libradas alrededor de la ciudad en rui- 
nas de Jataal en Perdictor Il para controlar las 
brechas abiertas en las fortificaciones de la ciu- 
dad. Por todo el planeta se ha extendido la noti- 
cia de que los creyentes deben reunirse en 
Jataal para que pueda llevarse a cabo el ritual 
de invocación de la tormenta. Es de suma 
importancia que puedan llegar a reunirse el día 
apropiado para el ritual a fin de que sea engulli- 
do todo el Sistema Perdictor y la flota del 
Tecnoseñor Honsou pueda penetrar en el Ojo 
del Terror. Por lo tanto, la batalla sería una 
misión “Ocupar y mantener”, en la que el objeti- 
vo sería el muro con la brecha. La Legión Negra 
será la fuerza defensora y los Guerreros de 
Hierro, los atacantes. 


A pesar de que usamos escenografía de Com- 
bate Urbano, optamos por utilizar las reglas nor- 
males de Warhammer 40,000 para podernos 
concentrar en mostrar las nuevas reglas del 
Codex: Marines Espaciales del Caos. 


Para esta partida, decidimos utilizar las reglas 
de asalto publicadas en la White Dwarf 89 (tam- 
bién disponibles en el volumen |! del Ordo 
Malleus Dixit). 


mee. ES Esa SANS TA A TT e A A 


ARI e 


EL PORTAL DEL INFIERNO 


INFORME DE BATALLA DE WARHAMMER 40,000 


El Ojo del Terror se encuentra permanentemente 
rodeado de violentas tormentas de disformidad 
que hacen del todo imposible que pueda salir de 
él o entrar en él ninguna nave. El Portal de 
Cadía es la excepción más famosa de este fenó- 
meno, pues es una zona en la que las tormentas 
de disformidad son muy raras y las naves pue- 
den entrar y salir del Ojo sin problemas (si es 
que algún viaje que atraviese ese plano tenebro- 
so puede llamarse seguro). 


Sin embargo, existen otras entradas. El conocer 
y controlar dichas entradas es algo de vital im- 
portancia, ya que las tropas de las Legiones 
Traidoras pueden atravesarlas para atacar al 
Imperio sin encontrar oposición. Una de estas 
entradas es el sistema de Perdictor, antaño 
parte del Imperio. Los demagogos fueron 
emponzoñando todo el sistema, que acabó por 
adorar a los dioses del Caos. Su devoción era 
tan fuerte que la más cercana de las tormentas 
de disformidad que sellaban el Ojo se desestabi- 
lizó y avanzó hacia el sistema hasta envolverlo e 
incluirlo en el Ojo del Terror. Cuando la tormenta 
de disformidad amainó, ya no quedaba nada 
aparte de algunas ruinas y mutantes bestiales y 
babeantes. No obstante, periódicamente, la 
corrompida población de Perdictor se ve obliga- 
da a revivir su perdición, por lo que se reúnen en 
las ruinas de su capital para aullar sus plegarias 
blasfemas contra el Ojo del Terror, que pende 
visiblemente sobre ellos. Esta vez, como antaño, 
las tormentas de disformidad arrasarán el siste- 
ma como consecuencia de los cánticos y los dio- 
ses volverán a caminar por Perdictor hasta que 
la tormenta amaine de nuevo y devuelva el siste- 
ma al espacio real. 


Perdictor sirve actualmente como puente a tra- 
vés de las tormentas. Las naves se detienen allí 
mientras el sistema se encuentra en la disformi- 


dad y, cuando las tormentas amainan, son des- 
pedidas al universo real. Durante milenios, las 
Legiones del Caos han mantenido bases inesta- 
bles en este lugar, tanto para garantizar que na- 
die más pueda utilizar esta vía como para con- 
trolar mejor los fanáticos mutantes cuya impía fe 
forma la clave de la puerta. 


Por consiguiente, cuando el nuevo Tecnoseñor 
Honsou y sus magnas Compañías decidieron, 
tras su campaña en Hydra Ordatus, regresar a 
Medrengard, situado en el interior del Ojo (con- 
sulta el libro Tormenta de Acero, de Graham 
McNeill, disponible en Black Library), enviaron 
un mensaje a la fortaleza de los Guerreros de 
Hierro de Perdictor para que prepararan el ritual 
de invocación de la tormenta. Los Guerreros de 
Hierro habían utilizado a menudo el Portal de 
Perdictor, cuyo guardián era el Príncipe 
Demonio Chaeron, que había sido designado 
por el mismo Perturabo en persona para que 
protegiera el portal como su deber más sagrado. 
Lord Chaeron ordenó, como siempre, que los 
mutantes se congregaran para realizar el ritual 
en la ciudad en ruinas de Jataal. 


Lord Chaeron se enfureció al ver que los Le- 
gion-arios Negros, bajo las órdenes de 
Nechissar Van Daal, empezaban a sellar las 
entradas a Jataal. Nechissar argumentó que el 
hecho de que la flota de Honsou estuviera sien- 
do perseguida tan de cerca ponía en peligro el 
secreto del portal. Ni el principe demonio ni el 
Capitán de los Marines Espaciales del Caos 
eran diplomáticos pacientes. En cuestión de 
horas, las fuerzas de choque de los Guerreros 
de Hierro ya estaban tomando posiciones alre- 
dedor de la ciudad en ruinas, fuertemente arma- 
das y con la intención de superar el bloqueo de 
la Legión Negra. 








Un relámpago de color verde jade 
atravesó el cielo arrojando un fulgor 
esmeralda sobre las torres semiderrui- 
das y los muros caídos de Perdictor. 
Los incesantes relámpagos recortaban 
la silueta de Chaeron, príncipe demo- 
nio de los Guerreros de Hierro, 
mientras la lluvia caía sobre él como 
una cortina de agua que corría a cho- 
rros por su barroca armadura. Aquel 
agua salobre llenaba los cráteres y 
formaba arroyos espumosos sobre las 
huellas que dejaban sus vehículos aco- 
razados. La ciudad se extendía bajo un 
cielo de apariencia siniestra, que vibra- 
ba con la energía psíquica. Chaeron 
contempló la enorme brecha que su 
artillería había abierto en la contramu- 
ralla. Unos guerreros embutidos en 
sus armaduras y en la formación típi- 
ca de la Legión Negra protegían la 
brecha impidiéndole llegar hasta la 
desquiciada población de la ciudad 
para llevar a cabo el ritual que abriría 
el portal hacia el Ojo del Terror. El 
estruendo que provocaba la tormenta 
que se avecinaba le indicó que él y 
sus guerreros disponían de muy poco 
tiempo antes de perder para siempre 
su oportunidad de abrir el portal. El 
Tecnoseñor Honsou se aproximaba al 
planeta a toda velocidad y sus naves 
tenían que pasar rápidamente a través 


de dicho portal. 


El gran Perturabo en persona había 
ordenado abrir el portal y Chaeron no 
era tan poderoso como para no temer 
la ira del progenitor demoníaco de su 
legión. Tenía que abrir el portal o, de 
lo contrario, lo pagaría con su propia 
existencia. Dio la espalda a la brecha 
para dirigirse a un guerrero de la Le- 
gión Negra al que dos de sus mejores 
guerreros mantenían inmovilizado con- 
tra una losa de rocacemento parcial- 
mente sumergida. Le habían quitado la 
armadura, cosa que había dejado al 
descubierto su cuerpo deshecho y 
demacrado. El agua de la lluvia mez- 
clada con la sangre se deslizaba por la 
losa hasta llegar al cráter. Detrás de 
él. las filas ordenadas de los Guerre- 
ros de Hierro esperaban la orden de 
ataque de su príncipe demonio. 


Chaeron se agachó ligeramente para 
encararse al guerrero mutilado reve- 
lando bajo sus labios unos colmillos 
amarillentos y chorreantes. Desen- 
vainó su espada negra, cuyo filo 
brillaba con una luz sobrenatural, 

y presionó el esternón del cautivo 

con su punta afilada. 


“¿Por qué tu legión se nos 

opone?”, siseó el principe 
demonio a la vez que 
introducía 


la espada lentamente en el pecho de la 
víctima. El Legionario Negro soltó un 
gemido retorciendo el rostro en una 
expresión de agonía. La espada se 
introdujo más profundamente en su 
carne y Chaeron inclinó la espada 
hasta levantar al guerrero de la losa y 
dejarlo suspendido al arma. 


“Te lo preguntaré por última vez. 
¿Por qué la Legión Negra trata de 
impedirme que abra el portal?” 


El guerrero lanzó un quejido, ya que 
su propio peso hacía que la espada se 
le clavara aún más. Los ojos se le pu- 
sieron blancos y susurró: “El portal 
debe permanecer en secreto. El Imperio 
no debe descubrirlo y vuestro tecno- 
señor va a ser perseguido hasta aquí”. 


Chaeron no le dejó terminar. Echó la 
espada hacía arriba y destripó al gue- 
rrero, cuyo cuerpo sin vida cayó rui- 
dosamente en cl agua del cráter. El 
príncipe demonio se volvió hacia sus 
guerreros a la vez que aumentaba el 
estruendo de los truenos y los relám- 
pagos volvían a partir el cielo en dos. 
Si los secuaces de Abaddon creían 
que podían impedirle cumplir las 
órdenes de su Primarca, estaban muy 
equivocados. 


Levantó su espada empapada y dio la 
orden de avanzar. 
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Pete: Tengo que hacer un 
informe de batalla y me 
toca enfrentarme a mi 
ejército favorito de 
Warhammer 40,000, los 
Guerreros de Hierro. Sé 
muy bien lo que pueden 
hacer los Guerreros de 
Hierro y no es nada boni- 
to (ya que consiste en 
destrozar al enemigo en 
mil pedazos desde lejos y luego darle el 
golpe de gracia de cerca una vez esté 
debilitado), aunque sí es muy efectivo. 
Supuse que no tenía ningún sentido tratar 
de vencer en un tiroteo contra ellos, ya que 
estaba seguro de que Andy incluiría un 
montón de apoyo pesado, mientras que yo, 
al ser el defensor, tenía limitada la cantidad 
de tropas que podía escoger por la Tabla 
de Organización de Ejércitos de esa 
misión. Pensé que mi ventaja residía en el 
hecho de que la Legión Negra es tan diver- 
sa que Andy no podría desarrollar un plan 
de batalla por adelantado y se vería obliga- 
do a improvisar uno. 


Pete Haines 


En la misión de “Ocupar y mantener” existe 
un aspecto a considerar y solo uno: asegu- 
rarse de poder dedicar al logro del objetivo 
una cantidad de tropas sustancial al final 
del cuarto turno. La misión impone una 
duración variable de la partida, por lo que 
esta podría durar solo cuatro turnos y no 
hay forma más deprimente de perder que 
dar vueltas alrededor del objetivo para aca- 
bar sin hacerte con él. Por consiguiente, 
quería que mi ejército tuviera mucha movili- 
dad y bastantes soldados como para poder 
absorber los disparos de los Guerreros de 
Hierro y, aun así, llegar a disponer de los 
suficientes como para alcanzar el objetivo. 


Por eso escogí una fuerza de asalto re- 
sistente con un señor del Caos bastante 
normal y sus elegidos, incluyendo a dos 
paladines del Caos y a un portador de reli- 
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quía con la reliquia demonio. La reliquia 
demonio puede vincularse a una sola uni- 
dad de demonios para hacerla aparecer en 
el campo de batalla justo cuando la necesi- 
tas. Pensé que esa sería la clave para esta 
misión, así que la vinculé a una unidad de 
desangradores de Khorne, que son -con 
diferencia- los demonios más salvajes y 
mortíferos que hay. Al montar la escolta en 
un Rhino, me aseguré de que, en caso de 
que solo esa unidad llegara al objetivo, 
esta tuvieramuchas posibilidades de ganar. 


Para apoyar la escolta, escogí una escuadra 
pequeña de elegidos con armadura extermi- 
nador con la intención de usar el despliegue 
rápido. El plan consistía en que, si los exter- 
minadores llegaban pronto, me teletranspor- 
taría al extremo del tablero de los Guerreros 
de Hierro y les desestabilizaría el avance; y, 
si se retrasaban, me teletransportaría direc- 
tamente al objetivo. Fuera como fuera esta- 
ba seguro de que, por lo menos, entrarían 
en acción sin ser hechos pedazos por el 
camino. Como siguiente opción de elite, 
elegí tres de los nuevos arrasadores, que 
son unas miniaturas impresionantes que le 
proporcionan al ejército de los Marines 
Espaciales del Caos el tipo de potencia de 
disparo móvil del que disponen los leales al 
Emperador gracias a las motocicletas de 
ataque y a los Land Speeders. Tampoco son 
blancos frágiles, por lo que podrían avanzar 
impasiblemente hacia el objetivo y enfrentar- 
se a los enemigos más peligrosos con el 
arma más adecuada para ello y, en caso de 
necesidad, sumarse a la refriega con sus 
puños de combate. Ya había gastado una 
opción de tropas de línea con los desangra- 
dores y dos más con escuadras de Marines 
Espaciales del Caos bastante potentes. Una 
la especialicé en disparos a distancia con 
cañón láser, rifle de plasma y un montón de 
bólteres; y la otra en el combate cuerpo a 
cuerpo con un paladín del Caos armado con 
un puño de combate, algunos Marines con 
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rifles de plasma y el resto con pistolas bólter 
y armas de combate cuerpo a cuerpo. Estas 
unidades empezarían protegiendo la brecha 
y su misión sería simplemente estar ahí y 
esperar la llegada de los refuerzos. Con un 
poco de suerte, en el momento decisivo 
quedarían vivos los suficientes guerreros 
para poder apoyar mi ataque. Rematé el 
ejército con un dreadnought. Es una de mis 
unidades favoritas de Warhammer 40,000 
de toda la vida y es perfecto para este tipo 
de misión. Puede avanzar sin parar desple- 
gando una cortina de fuego increíble y, des- 
pués, arrasarlo todo en combate cuerpo a 
cuerpo. Vale, los dreadnoughts son unos 
maníacos dementes, pero no me importa. 
Su carácter impredecible podría ser muy 
valioso en esta misión, ya que probable- 
mente habrá muchos blancos disponibles y 
lanzarse contra el enemigo no es algo nega- 
tivo de por sí. 


Resumiendo, quedé muy satisfecho con el 
ejército, pues era lo bastante numeroso pa- 
ra resistir las pérdidas, pero tampoco tanto 
como para que las unidades se estorbaran 
unas a otras al dirigirse al objetivo. Tenía 
planeado utilizar los exterminadores para 
impedir el avance de los Guerreros de 
Hierro, hacer que mi escolta se acercara al 
objetivo y luego ocuparlo en el turno cua- 
tro. Hasta ese momento iba a disparar con- 
tra los blancos disponibles o, en otras pala- 
bras, iba a eliminar a todos los enemigos 
posibles. La alternativa era seguir un plan 
más sistemático de disparo que consiste 
en concentrarse en un solo objetivo hasta 
destruirlo, pero la composición de mi ejérci- 
to no contaba con tantos cañones como 
para conseguirlo (sin embargo, por desgra- 
cia, estaba seguro de que los Guerreros de 
Hierro sí). Cuando mi Señor del Caos y su 
escolta alcanzaran el objetivo, tenía pensa- 
do apoyarlos con los restos de las escua- 
dras de Marines Espaciales del Caos más 
los arrasadores y el dreadnought. 
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Andy: Tanto Pete como 
yo somos jugadores de 
los Guerreros de Hierro, 
así que, lógicamente, 
cada uno quería jugar 
con su propio ejército 
para este informe. Cu- 
ando tuvimos que deci- 
dir a quién le tocaba, 
resultó que mi ejército 
estaba más al día que el 
de Pete, pero aún tenía que pintar el 
nuevo príncipe demonio, un Rhino nuevo y 
dos escuadras de Guerreros de Hierro 
para que los mejores hombres de 
Perturabo estuvieran presentables en las 
páginas de la White Dwarf. 





Andy Hoare 


En las últimas partidas que he jugado, he 
ido perfeccionando el ejército hasta conse- 
guir una fuerza bastante compacta, cuya 
parte central decidí usar en esta batalla. Los 
Guerreros de Hierro no me parecen los mis- 
mos si no cuentan con las cuatro opciones 
de apoyo pesado y la combinación que he 
estado utilizando últimamente se basa en un 
Basilisk y un Vindicator. Puede parecer un 
poco exagerado, pero ya verás cómo uno 
de ellos, normalmente el Vindicator, atraerá 
tantos disparos que no durará demasiado. 
El truco es utilizar un vehículo para distraer 
los disparos del enemigo y que así el otro 
pueda actuar a sus anchas. Para animar un 
poco las cosas, le puse al Vindicator la 
modificación para vehículos de posesión 
parasitaria. Esta permite que el vehículo 
pueda recuperarse de los resultados “arma- 
mento destruido” e “inmovilizado” con un 
resultado de 4+ en un dado. De esta forma 
se transformará en un blanco de prioridad 
aún más alta, con lo que el Basilisk podrá 
hacer su trabajo tranquilamente y el 
Vindicator tendrá un poco más de vidilla. 


Un par de dreadnoughts completaron las 
dos opciones de apoyo pesado restantes. 
Los prefería a las escuadras de aniquila- 
dores porque iba a necesitar la combina- 


ción de potencia de disparo móvil durante 
la aproximación al objetivo y una potencia 
brutal en combate cuerpo a cuerpo en 
cuanto llegaran a él. 


Justo antes del informe de batalla me hice 


con la miniatura del nuevo príncipe demonio. 


¡Y vaya una miniatura! Mis Guerreros de 
Hierro han estado años a las órdenes de mi 
fiel Lord Garra de Hierro, pero este, de 
acuerdo con el carácter cambiante del Caos, 
fue marginado en cuanto apareció la nueva 
miniatura. Las reglas de los regalos 
demoníacos te permiten transformar tu co- 
mandante en una verdadera máquina de 
matar, pero pensé que estaría bien no 
gastarme demasiados puntos en él. Opté 
por una combinación de regalos que le per- 
mitiría enfrentarse a la Legión Negra mien- 
tras cargaba hacia ellos y deshacerse de la 
mayoría de enemigos durante el asalto con 
unas posibilidades de éxito bastante buenas 
siempre y cuando no se viera en una inferio- 
ridad numérica apabullante. 

































También escogí cuatro escuadras (dos 
de las cuales servirían para cubrir con 
sus disparos a las otras dos, que se 
dedicarían a avanzar) y un hechicero con 
una pequeña escolta de elegidos monta- 
dos en un Rhino para apoyar el asalto al 
objetivo. 


Conociendo a Pete, esta batalla iba a ser 
complicada y tendría que concentrarme 
en el objetivo por encima de cualquier 
otra cosa. Debería escoger mis blancos 
con cuidado para mantener a sus unida- 
des más bestias alejadas del objetivo y, a 
la vez, poder seguir yo avanzando hacia 
él. Si conseguía coordinar un asalto fuer- 
te en el cuarto turno con mis dread- 
noughts, el príncipe demonio y un par de 
escuadras, la traidora Legión Negra se 
quedaría sin el objetivo y la victoria sería 
para los Hijos de Olympia (¡los Guerreros 
de Hierro, se entiende!). 
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CUARTEL GENERAL 

Príncipe Demonio Lord Chaeron 
Tamaño demoníaco, aura demoníaca, 
armadura demoníaca, mutación 
demoníaca, arma kai, marca del 
Caos absoluto. 155 ptos 


Hechicero Silenus Aum 

Pistola bólter, arma de energía, 

Vientos del Caos, marca del Caos 
absoluto , granadas de fragmentación 

y bombas de fusión. 97 ptos 


Escolta personal de Silenus Aum 

5 elegidos: 4 con pistola bólter y 

arma de combate cuerpo a cuerpo, 

1 con rifle de plasma. Todos tienen 

la marca del Caos absoluto y granadas 
de fragmentación. 173 ptos 


Rhino 

Combibólter, blindaje adicional, 

pala excavadora y descargadores 

de humo. 63 ptos 
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TROPAS DE LÍNEA 

Escuadra Leucas 

> 9 Marines Espaciales del Caos: 
7 con bólteres, 2 con rifles de fusión. 
Todos llevan la marca del Caos 
absoluto. 155 ptos 


ES Escuadra Cryrix 

y 9 Marines Espaciales del Caos: 

7 con bólteres, 2 con rifles de fusión. 
Todos llevan la marca del Caos 
absoluto. 155 ptos 


Escuadra Ophion 

6 Marines Espaciales del Caos: 

4 con bólteres, 1 con rifle de plasma, 
1 con cañón láser. Todos llevan la 
marca del Caos absoluto. 115 ptos 


Escuadra Pherax 

6 Marines Espaciales del Caos: 

4 con bólteres, 1 con rifle de plasma, 
1 con cañón láser. Todos llevan la 
marca del Caos absoluto. 115 ptos 
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APOYO PESADO 
Basilisk 

Cañón Estremecedor, 
fuego indirecto. 





125 ptos 


Vindicator 
Cañón Demolisher, descarga- 
dores de humo y posesión 


parasitaria 143 ptos 


Dreadnought del Caos 

Cholerus el Venerado 

Cañón de plasma, arma dreadnought 
de combate cuerpo a cuerpo, descar- 
gadores de humo, blindaje adicional, 

lanzallamas pesado. 133 ptos 


Dreadnought del Caos 

Aberus el Despojado 

Cañón de fusión, arma dreadnought 
de combate cuerpo a cuerpo, descar- 
gadores de humo, blindaje adicional, 
lanzallamas pesado. 133 ptos 


TOTAL PUNTOS 1.562 
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CUARTEL GENERAL 

Señor del Caos 

Lord Nechissar Van Daal 

con pistola de plasma, hacha de 
energía, fuerza demoníaca, 
aura demoníaca y marca del 


Caos absoluto. 120 ptos 


Escolta personal de Van Daal 

8 elegidos: 3 con pistola bólter y arma 
de combate cuerpo a cuerpo, 2 con 
rifle de fusión, 1 con reliquia demonio, 
pistola bólter y arma de combate cuer- 
po a cuerpo, paladín con pistola bólter 
y puño de combate, paladín con pisto- 
la bólter, arma de energía y fuerza 
demoníaca. Todos llevan la marca 

del Caos absoluto. 234 ptos 
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Rhino 
Combibólter y descargadores 
de humo. 





53 ptos 


TROPAS DE ELITE 

La Mano 

5 Exterminadores del Caos: 

4 con combibólter y arma de energía, 
1 con cañón segador y cuchillas 
relámpago. Todos llevan la marca 


del Caos absoluto. 210 ptos 
Culto de los Arrasadores 
e 3 Arrasadores. 





210 ptos 


TROPAS DE LÍNEA 

Escuadra de Shameth 

9 Marines Espaciales del Caos: 

6 con pistola bólter y arma de combate 
cuerpo a cuerpo, 2 con rifle de plasma, 
paladín con pistola de plasma 

y puño de combate. 193 ptos 


LS ARPLOZALZO, PROTA A 











Escuadra de Korsann 

9 Marines Espaciales del Caos: 

7 con bólter, 1 con rifle de plasma, 

1 con cañón láser. 151 ptos 


Manada de Desangradores 
8 Desangradores. 208 ptos 


Apoyo pesado 
Ghuldeghast 
Dreadnought del Caos con cañón 
de plasma, arma dreadnought de 
combate cuerpo a cuerpo y 
descargadores de humo. 


TOTAL PUNTOS 


118 ptos 
1.497 
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El contingente de los Guerreros de Hierro despliega en la ciudad en ruinas. 
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TURNO 1 


OBJETIVO 


TURNO 1 DE LOS 
GUERREROS DE HIERRO 


Andy: Al ser el atacante, tenía que consi- 
derar muy bien el despliegue inicial de Pete 
antes de poner mis propias tropas sobre el 
tablero. Pete no había puesto a nadie 
sobre el objetivo real, la brecha en el muro, 
pero lo tenía cubierto con dos escuadras y 
un dreadnought. Estas unidades no me 
preocupaban demasiado por sí mismas, 
pero el saber que podían aparecer tres 
arrasadores para apoyarlas sí que me hizo 
pensar con mucho cuidado dónde debía 
desplegar mis vehículos y el príncipe 
demonio. Los arrasadores empezarían a 
disparar en el mismo turno en el que llega- 
sen, por lo que yo pretendía o dejarlos sin 
blancos importantes o, como mínimo, ase- 
gurarme de que los vehículos contra los 
que pudieran disparar se encontraran 
desenfilados. 


Desplegué primero mis dos escuadras de 
apoyo de seis hombres y las dejé cada una 
en un extremo de mi línea. Esperaba que 
la escuadra Ophion pudiera aprovecharse 
un poco de la protección que ofrecía el 
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muro y avanzar hacia el objetivo si hacía 
falta. La escuadra Pherax, situada en el 
flanco derecho, proporcionaría fuego de 
cobertura con su cañón láser y posible- 
mente con su rifle de plasma, pero estaría 
demasiado alejada del objetivo para poder 
llegar a ocuparlo ella misma. 


Las escuadras Leucas y Cryrix las desple- 
gué en el centro, en una posición desde la 
que podían empezar a avanzar hacia la 
brecha y, a la vez, en la que la escuadra 
Cryrix podría obtener cobertura del edificio 
en ruinas. 


El dreadnought Cholerus se puso a cubier- 
to junto al edificio, desde donde podría sal- 
varse de algún disparo, mientras que el 
príncipe demonio Lord Chaeron y el dread- 
nought Aberus se situaron detrás del edifi- 
cio para estar fuera del alcance visual de la 
Legión Negra. 


Tenía que pensar muy bien dónde desplegar 
al Basilisk. El edificio situado más a mi dere- 
cha parecía el lugar más lógico, pero al 
mirarlo más de cerca vimos que el vehículo 
no podía acceder a él. Eso significaba que 


Ghuldeghast desintegra a un Guerrero de Hierro co 


n el cañón de plasma. 
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tendría que acercarlo mucho más al objetivo, 
pero de este modo podría sacarlo de cober- 
tura y realizar algunos disparos de fuego 
directo si se presentaba la oportunidad. 


El Vindicator se movió sus 30 cm. Trataba 
de usar este vehículo para obligar a Pete a 
apuntar primero contra él; si conseguía 
ponerlo a 60 cm o menos de la brecha, 
podría dar una buena tunda a los 
Legionarios Negros. El plan consistía en 
moverlo 30 cm otro turno para así situarlo 
en una buena posición desde la que ame- 
nazar la brecha si aguantaba lo suficiente. 
La posesión parasitaria implicaba que Pete 
tendría que considerar el vehículo como un 
peligro grave aunque tuviera el armamento 
destruido. 


La última unidad que desplegué fue el 
Rhino del hechicero Silenus Aum, que se 
situó en el fondo, listo para lanzarse contra 
el objetivo como una bala cuando llegara el 
momento. 


Como todo mi ejército se había movido en 
la fase de movimiento, no me quedaba casi 
nada que pudiera disparar en la fase de 
disparo. El dreadnought Cholerus disparó 
contra la escuadra de la Legión Negra que 
ocupaba los cráteres al otro lado de la bre- 
cha y derribó a uno con la mortifera des- 
carga de su cañón de plasma. 


TURNO 1 DE LA LEGIÓN NEGRA 


Pete: Al tener solo tres unidades alrede- 
dor del objetivo, el turno 1 no prometía 
ser muy productivo y realmente me preo- 
cupaba mucho el hecho de tener que 
enfrentarme a un rápido asalto proceden- 
te del Rhino, ya que podría barrer mis tro- 
pas del campo de batalla antes de que 
pudieran llegar las reservas. Sin embargo, 
los Guerreros de Hierro se estaban 
situando claramente en posición para 
descargar su tradicional “lluvia mortal de 
disparos”. No podía hacer casi nada para 
evitarlo, así que me contenté con soltar 
algunos disparos al azar. La escuadra de 
Korsann disparó contra el Vindicator con 
su cañón láser, pero tuvo muy mala pun- 
tería, lo que fue una desgracia porque lo 











último que deseaba yo era ver un cañón 
Demolisher apuntando al objetivo. La 
escuadra de Shameth dedicó un par de 
disparos de rifle de plasma a la escuadra 
Leucas que tampoco dieron en el blanco, 
pero que, por lo menos, no les causaron 
daños a ellos mismos. Cuando parecía 
que mis disparos al azar no iban a servir 
de nada, el dreadnought Ghuldeghast 
consiguió freír a uno de los miembros de 
la escuadra Ophion con su cañón de plas- 
ma. Sin embargo, seguía siendo una 
actuación bastante penosa y no había 
hecho nada para provocar que los 
Guerreros de Hierro tuvieran que variar su 
metódico plan. 


TURNO 2 DE LOS 
GUERREROS DE HIERRO 


Andy: Yo contaba con que el Vindicator 
fuera el blanco de los disparos y, lógica- 
mente, esperaba que sobreviviera; y así 
fue. En ese turno tenía que concentrarme 
en avanzar mis escuadras para preparar- 
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me para el asalto que tendría lugar en el 
turno 4. Lo importante en ese turno era no 
distraerse disparando. 


Al inicio de la fase de movimiento, tiré los 
dados para ver si los dreadnoughts eran 
víctimas de la furia de combate. El dread- 
nought Cholerus sucumbió a su ira demen- 
te al obtener un 6, lo que significaba que 
dispararía dos veces contra el blanco ene- 
migo más cercano, pero sin moverse. 


Todas mis demás escuadras avanzaron. 
Lord Chaeron, el dreadnought Aberus y la 
escuadra Cryrix atravesaron las ruinas del 
edificio que tenían delante, con lo que consi- 
guieron un poco de cobertura contra todos 
los disparos de la Legión Negra. El 
Vindicator siguió avanzando hasta situarse 
en una posición desenfilada que lo converti- 
ría en algo absolutamente mortífero si llega- 
ba a disparar en el próximo turno. 


El primero en disparar fue el Basilisk. Me 
hubiera gustado más disparar contra la 
escuadra emplazada entre los escombros o 
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contra el dreadnought de la brecha, pero, 
como estaba disparando en modo de fuego 
indirecto, tenía un alcance mínimo de 90 cm. 
Al suponer que los dos blancos más intere- 
santes se encontraban a una distancia 
menor, decidí apuntar contra los Legionarios 
Negros del cráter. Estimé correctamente la 
distancia de 105 cm y, después de tirar los 
dados de dispersión, conseguí acabar con 
uno de los Marines Espaciales del Caos. 
Eso bastó para obligarlos a hacer un che- 
queo de acobardamiento, el cual fallaron. 
Los Legionarios Negros se quedarían aga- 
chados durante el turno siguiente, lo que sig- 
nificaba que la escuadra Ophion podría 
avanzar sin peligro. 


El dreadnought Cholerus disparó su cañón 
de plasma dos veces contra su contraparti- 
da mecánica, que se aproximaba a la bre- 
cha, pero la armadura del legendario dre- 
adnought de la Legión Negra parecía 
hecha a prueba de los rayos de energía 
incandescente. 


Mientras tanto, la escuadra Ophion que 
estaba en el flanco izquierdo abrió fuego 
contra los Legionarios Negros situados en 
el cráter. La escuadra de los Guerreros de 
Hierro no se había movido ese turno para 
poder disparar el cañón láser con el cual 
desintegraron a un enemigo. 


Al final de mi turno había logrado causar 
algún daño, pero lo más importante es que 
mi avance estaba en marcha. Los arrasado- 
res de Pete iban a convertirse muy pronto en 
un problema y su dreadnought se encontra- 
ba en una posición desde la que podía cau- 
sar bastantes estragos entre las filas de los 
Guerreros de Hierro. Tendría que encargar- 
me de solo una amenaza a la vez y concen- 
trarme en que mis tropas alcanzasen el 
objetivo en el momento adecuado y en la 
formación correcta. 


TURNO 2 DE LA LEGIÓN NEGRA 


Pete: Cuando el humo se dispersó y 
empezaron a asomar las cabezas de la 
Legión Negra, pude contar las bajas y en 
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Los exterminadores se teletransportan justo al lado del Vindicator. 


seguida quedó claro que había salido muy 
bien parado. Un par de bajas y la escua- 
dra de Shameth acobardada era un precio 
muy pequeño teniendo en cuenta la canti- 
dad de potencia de fuego presente en el 
campo de batalla. En realidad, el hecho 
de estar acobardados ahorraría a los arti- 
lleros de plasma de la escuadra de 
Shameth la posibilidad de quemarse los 
dedos, así que no me importaba. Y eso 
era todo, excepto por el hecho de que en 
aquel momento tenía la oportunidad de 
fallar todas mis tiradas de reserva. Las 
tiradas de dados más importantes le 
ponen a uno bajo una presión MUY gran- 
de, ¿no crees? Pero, al final, no hubo 
motivos para preocuparse tanto porque 
aparecieron el culto de los arrasadores y 
la Mano (la escuadra de cinco extermina- 
dores, para que no tengas que volver a 
mirar la lista de ejército...) y solo me 
quedó la escolta fuera del tablero. No 
pasaba nada, porque Lord Nechissar y 
sus elegidos iban montados en un Rhino 
y todavía podían alcanzar el objetivo a 
tiempo si pisaban el acelerador a fondo. 


El poderoso Ghuldeghast se acercó aún 
más a la brecha y sumergió la escuadra 
Leucas en una brillante burbuja de plasma 
que aniquiló a dos de sus miembros. La es- 
cuadra de Shameth siguió agachadita, toda 
ella acobardada, y la escuadra de Korsann 
volvió a disparar contra el Vindicator sin con- 
seguir nada tampoco. Definitivamente, ten- 
dría que hablar muy en serio con el artillero 
del cañón láser después de la batalla. En la 
Legión Negra no se tolera la ineptitud. 


Dispuse a los arrasadores en mi flanco 
derecho y empecé a avanzar lentamente 
(perdón, quería decir “inexorablemente”) 
hacia el objetivo. Los arrasadores son 
muy lentos y decididos, lo que significa 
que siempre se mueven como si se 
encontraran sobre terreno difícil. Por con- 
siguiente, no podía estar seguro de que 
llegaran a alcanzar el objetivo en el cuarto 
turno; de hecho, lo más seguro era que 
no lo consiguieran, así que decidí no pre- 
ocuparme y dejar que fueran paseando 
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tranquilamente por la línea de avance que 
más posibilidades les diera de proporcio- 
nar fuego de cobertura. Como muestra de 
ello, todos crearon cañones láser y dispa- 
raron contra el dreadnought Cholerus el 
Venerado. Todos obtuvieron resultados de 
impacto superficial, con lo que primero lo 
inmovilizaron, luego le volaron un arma y, 
por último, lo destruyeron. Todo lo cual 
hizo que asomara una sonrisa de satisfac- 
ción en mi rostro (¡qué bien!). 


La Mano no lo sabía, pero, siguiendo la 
teoría según la cual un equipo de fútbol a 
veces juega mejor con solo diez jugado- 
res, yo había decidido que ellos fueran el 
número once. Había un montón de 
Guerreros de Hierro y alguien tenía que 
hacer algo para pararlos un poco porque la 
verdad es que no me apetecía verlos 
acampados en la brecha tostando nubes 
en una hoguera antes de que mi ejército 
llegara en todo su esplendor. Lo que la 
situación requería era que unos extermina- 
dores entraran por sorpresa desplegando 
rápido; y yo tenía el grupo adecuado para 
ello. Tras evitar hábilmente quedar perdida 
en la disftormidad, la Mano se teletranspor- 
tó junto al Vindicator, aunque sus miem- 
bros se dispersaron un poco. Por suerte, el 
exterminador armado con el cañón sega- 
dor fue a parar ante el flanco del Vindicator 
con vía libre para disparar. Todo esto no 
hubiera sido necesario si antes hubiese 
alcanzado al Vindicator con el cañón láser 
(y así los exterminadores podrían haber 
derribado a algunos Guerreros de Hierro), 
pero, al fin y al cabo, se trataba de una 
guerra apocalíptica. El segador descargó 
su himno de muerte y destripó el blindaje 
vulnerable del Vindicator hasta destruirlo 
por completo. Puede que en ese momento 
me riera a carcajadas, la verdad es que no 
me acuerdo; pero, si no lo hice, fue una 
auténtica pena. 


El turno 2, en conclusión, había sido 
mucho más satisfactorio: había destruido a 
un dreadnought y a un Vindicator a pesar 
de tener una escuadra acobardada. Bien... 
El Saqueador estaría complacido. 


TURNO 3 DE LOS 
GUERREROS DE HIERRO 


Andy: ¡Mirad, han matado al Vindicator! El 
día anterior al informe de batalla habíamos 
jugado una partida de práctica y Pete había 
hecho una jugada parecida con sus extermi- 
nadores contra uno de mis dreadnoughts. 
En aquella partida, mis cuatro escuadras 
fueron capaces de aniquilar a los extermina- 
dores sometiéndolos a una lluvia de dispa- 
ros de plasma, de rifle de fusión y de cañón 
láser, aunque me había costado un turno de 
movimiento, lo que lógicamente suponía la 
clave de la misión. Pero, en la partida que 
nos ocupa, mis líneas estaban más disper- 
sas, por lo que no esperaba poder liquidar a 
los exterminadores en la fase de disparo y 
no pensaba acercarme a ellos en la fase de 
asalto ni por asomo. 


Opté por poner al Basilisk fuera de peligro 
y situarlo de modo que pudiera cubrir la 
brecha directamente, tal y como había 
hecho el Vindicator antes de ser interrumpi- 
do con aquella falta total de educación. 


Los guerreros de la escuadra Pherax, al 
ver que los exterminadores se les echaban 
encima, se plantaron en medio del asfalto 
polvoriento con la firme determinación de 
soltar tantos disparos como pudieran antes 
del casi inevitable asalto. Me preocupaba 
el hecho de que los exterminadores asalta- 
ran a la escuadra Pherax y consolidaran su 
posición con vistas al Basilisk, por lo que 
extremé precauciones para poder evitarlo. 


Mis demás unidades situadas en el edificio 
central también se encontraban dentro del 
alcance de los exterminadores, así que las 
puse tras cobertura para que la Legión 
Negra se lo pensara dos veces antes de 
lanzarse al asalto. 


Al dreadnought Cholerus volvió a darle la 


furia de combate, aunque esta vez la rabiosa 


máquina sacó un 1 y siguió cargando 8 cm 
más, aunque no podría disparar en la fase 


de disparo. Esto lo dejó a campo abierto, por 


lo que, en un momento de relativa lucidez, el 
piloto activó los descargadores de humo. 


HPF AA IAEA A 





; 


TH». 

SM SS pl 
e .* 1*)8 
E vi Nal * 


a 
¿HN 
. PA o 





Los exterminadores dejan al Vindicator envuelto en llamas. 


nadores había conseguido intimidar al 
Basilisk hasta tal punto que se había movido 
(tal y como esperaba), mientras que el resto 
de los Guerreros de Hierro estaban más 
ocupados tratando de llegar al objetivo que 
en disparar. Esto último no me afectaba, ya 
que, con la llegada de Lord Nechissar y su 
escolta, la Legión Negra ya se encontraba al 
completo y yo estaba relativamente seguro 
de que iba a ganar el combate cuerpo a 
cuerpo por el objetivo. 


Me había visto obligado a mover el 
Basilisk, lo que no había resultado ser un 
gran problema, puesto que ahora podía 
apuntar hacia la brecha y a todas las tro- 
pas de la Legión Negra que trataran de 


¡La escuadra Pherax abrió fuego contra 

| los exterminadores; un cañón láser, dos 

Z disparos de plasma y ocho de bólter die- 

í ron como resultado un solo elegido muer- 

to. Sus legendarias armaduras tácticas 

i dreadnought resultaron ser demasiado ocuparla en los turnos finales. Si los 

% resistentes para solo un rayo de plasma. exterminadores asaltaban a la escuadra 

7) ElbHñdos demonio Chas als en Pherax, acabarían situándose detrás de 

ñ Ed e cin ina ia mis líneas y pondrían al Basilisk en peli- 

escuadra de la Legión Negra que tenía o SO Iamenta e quecanas eS 
cierta distancia del combate principal. Si 


enfrente y descargó dos rayos de energía atacaban a las unidades del frente, con- 


¡ potenciada por el odio en estado puro. seguirían retrasar mi avance, pero segu- 


Ñ Pero no apuntó muy bien y los disparos ramente podría encargarme de ellos. 
fueron a dar contra el cemento tras el cual 


En consecuencia, el Rhino de Nechissar se 
situó de modo que estuviera preparado para 
hacer un sprint hacia el objetivo en el cuarto 
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se refugiaban los Legionarios Negros. 
(Las miniaturas con tamaño demoníaco 
poseen una HP de 3, ya que se centran 
más en el brutal combate cuerpo a cuerpo 
que en disparar a sus enemigos desde 
lejos, pero esta desventaja queda com- 
pensada por su HA de 6). 


Al final del tercer turno, mi ejército se 

encontraba más o menos donde yo pre- 
tendía, pero la llegada de los extermina- 
dores podía aguarme la fiesta de veras. 


A pesar de que el cuarto turno se iba acer- 
cando peligrosamente, no podía hacer otra 
cosa aparte de esperar y ver los destrozos 
que iba a causar Pete sobre mi avance en 

pos del objetivo. 


TURNO 3 DE LA LEGIÓN NEGRA 


Pete: De nuevo, me topé con la grata sor- 
presa de encontrarme con que podía usar 
casi las mismas tropas que en el turno ante- 
rior. La llegada por sorpresa de los extermi- 


turno y activó sus descargadores de humo 
para minimizar la posibilidad de que algún 
afanoso Guerrero de Hierro armado con un 
cañón láser deseara aguarme la fiesta. Los 
de la escuadra de Korsann sacaron la cabe- 
za del agujero y lograron abatir a un miem- 
bro de la escuadra Leucas. 


Mientras tanto, la Mano mostró a la escua- 
dra Pherax el desprecio que se merecía y se 
alejó de ella en dirección al objetivo. La 
escuadra Pherax ya se encontraba demasia- 
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do lejos del objetivo como para llegar a 
hacer algo más que agitar sus pompones al 
viento y animar a sus compañeros, por lo 
que cargar contra ella hubiera sido desperdi- 
ciar el precioso tiempo de la Mano. Por el 
contrario, decidí que estos exterminadores 
tenían que intervenir para detener un poco el 
avance de los Guerreros de Hierro a través 
de los escombros. Sí, ya sé que eso implica- 
ba ponerlos a tiro no solo del dreadnought, 
sino también del poderoso príncipe demonio; 
pero, cuando llevas una armadura extermi- 
nador, el peligro forma parte de tu trabajo (y 
seguro que lo pone en las instrucciones de 
lavado solo para que quede claro). Mientras 
avanzaban, descargaron un aluvión de dis- 
paros contra la escuadra Cryrix; como resul- 
tado, dos de los miembros de esta escuadra 
sucumbieron bajo una ráfaga del cañón 
segador y de proyectiles de combibólter. 
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Ghuldeghast volvió a dar rienda suelta a su 
ira contra la escuadra Leucas y eliminó a 
otro de sus miembros. Los arrasadores 
avanzaron pesadamente mientras dispara- 
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ban una ráfaga de rayos láser desde sus 
cañones contra el otro dreadnought de los 
Guerreros de Hierro, Aberus el Despojado, 
y volvieron a obtener tres impactos superfi- 
ciales, aunque esta vez solo consiguieron 
aturdirlo condenadamente bien (es que los 
dioses del Caos son tan veleidosos... sobre 
todo con los dados). 


No obstante, había llegado la hora de de- 
rramar un poco de sangre en combate 
cuerpo a cuerpo y, para ello, nadie mejor 
que los exterminadores homicidas de 
la Mano. Tras obtener el 6 que nece- 
sitaban en la tirada de movimiento 
sobre terreno difícil, alcanzaron a la 
escuadra Cryrix, resistieron fácilmente 
los débiles golpes del enemigo al atrave- 
sar la cobertura y acabaron con el de- 
fensor que tenían más cerca. Hay que 
decir que, a pesar de que estábamos 
usando las reglas de asalto experimen- 
tales, la Mano seguía teniendo un ata- 
que adicional por carga, ya que los exter- 
minadores -a diferencia del resto de los 
mortales- no pierden el ataque si disparan 
durante la fase de disparo. Los Guerreros 
de Hierro aguantaron y toda la Mano se 
unió al combate creando una barrera justo 
en medio del frente enemigo. Solo queda- 
ba comprobar lo brutales que iban a ser las 
represalias. 


TURNO 4 DE LOS 
GUERREROS DE HIERRO 


Andy: Bueno, pues al final la escuadra 
Pherax pudo respirar tranquila, ya que los 
exterminadores decidieron asaltar la parte 
central de mis tropas que seguía avanzan- 
do en pos del objetivo. Este era el tipo de 
táctica que podía costarme la partida por- 
que no me dejaba más opción que la de 
encargarme de ellos, y rápido, porque, si 
no, mis tropas podían quedarse bloquea- 
das en una pelea eterna antes de poder 
alcanzar el objetivo. 


Para poder liquidar a los exterminadores, 
desplacé al dreadnought Cholerus y al 
príncipe demonio, Lord Chaeron, hasta una 
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posición para un asalto que, con un poco 
de suerte, podría arreglar las cosas. 
También hice avanzar hacia el objetivo al 
Rhino que transportaba al hechicero Aum y 
a su escolta moviéndolo a través de los 
escombros para que quedara desentfilado. 
Suerte que me había gastado 5 puntos 
sobrantes en una pala excavadora, porque 
el vehículo obtuvo un 1 en la tirada de 
terreno difícil. Afortunadamente, la repeti- 
ción de tirada que proporcionaba la pala 
excavadora lo salvó y pudo situarse en una 
buena posición desde la que avanzar hacia 
el objetivo en el turno siguiente y permitir a 
los pasajeros atacar la brecha. 


El Basilisk inauguró la fase de disparo 
apuntando a los arrasadores que se iban 
abriendo paso inexorablemente hacia la 
brecha. Sin embargo, el disparo se desvió 
mucho y no causó ningún daño. 
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Las escuadras Ophion y Pherax dispararon 
con sus cañones láser contra el dreadnought 
de la Legión Negra y lo inmovilizaron justo 
cuando se encontraba sobre el objetivo. 
Dado que estábamos usando las reglas de 
asalto experimentales, no podía disparar con 
Lord Chaeron porque solo se puede disparar 
contra la escuadra que se pretende asaltar, 
que en este caso estaba trabada en comba- 
te y, por tanto, no era un blanco viable. 


En la fase de asalto, Lord Chaeron y el dre- 
adnought Cholerus asaltaron a los extermi- 
nadores. El combate entre la escuadra 
Cryrix y los exterminadores se desarrollaba 
simultáneamente y terminó con un 
Legionario Negro muerto y cuatro 
Guerreros de Hierro abatidos. El príncipe 
demonio, que tenía que atravesar la cober- 
tura al lanzarse al asalto, luchaba con 
Iniciativa 1 según las nuevas reglas. La 


Los exterminadores siguen labrando un camino de destrucción a través de las filas de los Guerreros de Hierro. 








TURNO 4 


OBJETIVO 


potente espada de Lord Chaeron partió por 
la mitad a dos de los elegidos de la Legión 
Negra y, justo después, el dreadnought 
aplastó contra el suelo al último extermina- 
dor. Había neutralizado la amenaza de los 
exterminadores y había detenido el camino 
de destrucción que se estaban abriendo a 
través de mis líneas. Tan solo deseaba que 
aún quedara tiempo para arrebatar a la 
Legión Negra la posesión del objetivo 
antes de que la duración variable de la 
batalla lo decidiera todo. 
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TURNO 4 DE LA LEGIÓN NEGRA 


Pete: Bueno, pues las represalias sí habí- 
an sido bastante brutales, ya que, entre los 
dos, el príncipe demonio y el dreadnought 
habían liquidado a la Mano, pero no antes 
de que esta lograra eliminar a cuatro miem- 
bros de la escuadra Cryrix. Y, si hubiera 
conseguido superar una tirada de salvación 
invulnerable, la Mano hubiera ganado el 
combate, lo que demuestra lo resistentes 
que pueden llegar a ser los exterminado- 
res. De todas formas, el resto de la Legión 


Lord Chaeron se une a la refriega. 


Negra agradeció profundamente a la Mano 
su sacrificio y se anotó su localización 
para, después de la batalla, poder saquear 
unas cuantas armaduras. 


El cuarto turno, como siempre, había tarda- 
do muy poco en llegar y ya lo tenía encima. 
Había llegado la hora, así que el Rhino de 
Lord Nechissar salió disparado hacia 
delante y frenó con un derrapea para que 
la escolta pudiera desembarcar justo 
enfrente del objetivo y junto al inmovilizado 
Ghuldeghast. Los arrasadores viraron furti- 
vamente hacia la derecha, donde tenían un 
ángulo de visión perfecto para aniquilar el 
Basilisk. La escuadra de Shameth por fin 
pudo moverse y extendió mi línea por la 
derecha a la vez que seguía ejerciendo 
presión sobre el objetivo. 


Disparé. La escolta de Nechissar abatió a 
tres miembros de la escuadra Leucas y 
Ghuldeghast acabó con otro, por lo que la 
escuadra quedó reducida a un solo hom- 
bre. Los cañones de Shameth liberaron su 
ira contra la escuadra Ophion y eliminaron 
a uno de ellos. Y entonces tuvo lugar el dis- 
paro más importante de toda la partida, el 
que transformaría el resto de la batalla en 
una mera formalidad: el culto de los arrasa- 
dores disparó contra el Basilisk y falló. 


Permíteme que lo repita por si alguien no ha 
logrado captar todo el significado: los tres 
arrasadores fallaron. ¡Cuando por fin podía 
disparar bien con tres cañones láser contra 
aquel Basilisk descubierto y con un blindaje 
más fino que una oblea, no le hice nada, 
nothing, es que nada de nada! Pasé de estar 
muy tranquilo pensando que todo iba bien a 
quedar agarrado por las puntas de los dedos 
al borde de un abismo sin fondo bajo el que 
se extendían la depresión y la desesperanza 
infinitas y en el que todo atisbo de victoria no 
era más que un sueño borroso. Pero, bueno, 
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quejarse no servía de nada; el Basilisk podía 
fallar y, en caso de verme en un aprieto, 
podría colar un dado de ¡Problemas! en el 
tablero. Ya tendría tiempo de someterme a 
terapia para superar el horror de los dos 
doses y el 1 (ya lo decía yo: veleidosos). 


TURNO 5 DE LOS 
GUERREROS DE HIERRO 


Andy: Al principio del turno, tiramos para 
determinar la duración variable de la bata- 
lla y, por suerte, la partida continuó durante 
un turno más. 


Este era el turno en el que yo esperaba 
que todo se liara de verdad. Mis tropas 
habían menguado ligeramente en el último 
turno, pero mi dreadnought, el príncipe 
demonio y el hechicero con su escolta se 


Alrededor del objetivo se sucede un combate sangriento. 


encontraban preparados para hacerse con 
el objetivo y mi Basilisk estaba listo para 
efectuar un bonito disparo contra la Legión 
Negra y sus chicos, a quienes se les esta- 
ba acabando la suerte. 


En la fase de movimiento, desplacé el 
Rhino hasta el interior de la brecha con cui- 
dado de no bloquear el ángulo de tiro del 
Basilisk. De esta forma, el hechicero Aum 
quedaría a distancia de tiro del comandan- 
te y sus elegidos, pero tenía la esperanza 
de que podría hacer bastante daño en la 
fase de disparo antes de ser asaltado. 


Mientras tanto, Lord Chaeron y el dread- 
nought Cholerus avanzaron en dirección al 
objetivo con la firme intención de expulsar 
a los entrometidos miembros de la Legión 
Negra de sus dominios. 


El primer ataque que declaré era el que ha- 
bía estado esperando desde el principio de 
la partida. Aum invocó a sus Dioses Oscu- 
ros y pronunció un encantamiento para 
acabar liberando una feroz explosión de 
Caos en estado puro contra sus enemigos. 
Necesitaba obtener un resultado por deba- 
jo del Liderazgo 10 del hechicero para po- 
der usar el poder Vientos del Caos: un ata- 
que de área que mataría directamente con 
todo lo que se encontrara bajo él con una 
tirada de 4+. Pero cometí el error de coger 
la plantilla antes de tirar y los crueles pode- 
res del Caos castigaron mi insolencia, ya 
que obtuve un 11 en el chequeo de lideraz- 
go. Eso fue realmente frustrante porque la 
plantilla habría cubierto casi toda la escol- 
ta, incluido el comandante, ¡pero eso es lo 
que pasa por adorar al Caos! 
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El Basilisk se prepara para disparar. 


Así que, tras haberme quedado sin los leta- 
TURNO 5 | 1 les efectos de los Vientos del Caos, pasé 
| directamente a los cañonazos. Todos los 
ataques de artillería pesada de la partida se 
me habían dispersado hasta entonces, por 
lo que ya era hora de obtener un “punto de 
mira”. El gigantesco cañón del Basilisk se 
movió chirriando hasta apuntar al coman- 
dante enemigo y a su escolta y la estruendo- 
sa descarga del arma hizo temblar el campo 
de batalla. El proyectil dio en el blanco, con 
lo que afectó a toda la escolta, al Rhino y al 
dreadnought. El Rhino fue desintegrado por 
el impacto y el dreadnought quedó destruido 
en trocitos muy pequeños. Respecto del 
comandante y de su escolta, en cuanto el 
polvo se dispersó, solo quedaban en pie el 
propio comandante y el portador de reliquia 
rodeados de los mutilados cadáveres de sus 
camaradas. Eso estuvo bien. 


El comandante y el portador de reliquia eran 
los únicos supervivientes de la explosión, pe- 
ro seguían suponiendo una gran amenaza 
para mis posibilidades de hacerme con el 
control de la brecha al final de la partida, ya 
que estaba seguro de que el portador de reli- 
quia liberaría a los desangradores en el turno 
siguiente. Por consiguiente, abrí fuego contra 
ellos dos con todo lo que tenía. Una cortina 
de proyectiles procedente de casi todos los 
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cañones de mi ejército cayó sobre la pareja, y 
pero sin conseguir nada. El último disparo E 
que recibieron procedía del único su- K 
perviviente de la escuadra Leucas, que es- E 
taba armado con un rifle de fusión. El disparo d 
impactó e hirió y, antes incluso de hacer la e 
tirada de salvación por cobertura de 5+ por el - 
cráter, Pete ya había asignado el impacto al E 
portador de reliquia. Esta tirada fue bastante E 
crucial, puesto que todo el mundo se percató : 
en ese momento de que la partida podría e 
decantarse hacia uno u otro lado dependien- ] A $ 
do de ese resultado. Pete consiguió salvar la A — $ 
herida, para su tranquilidad, y el príncipe TIPS Pa | $ 
demonio y el dreadnought optaron por deci- NN E IT , A | 
dir el combate en el turno siguiente a la anti- DU e a - E 
gua, es decir, cuerpo a cuerpo. A QA A AS E 
E" 
TURNO 5 DE LA LEGIÓN NEGRA yA E CY 
Pete: ¡Y también habría salido de esta si yá es s E z 
no hubiera sido por ese maldito Basilisk! as ' e Ls 
Pete sigue avanzando hacia el objetivo. ; 
Un dreadnought, una escolta y un Rhino de E 
un solo tiro. Uy, uy, uy... eEsos arrasadores hacer algo así, ¡ejem!). con dos enemigos; en consecuencia, los S 
van a saber lo que es bueno cuando acabe : Guerreros de Hierro trataron de retirarse, E 
la batalla. Sin embargo, sorprendentemente, Lord Nechissar y los desangradores se lan- pero la escuadra de Shameth fue más rápi-  * 
a pesar de que a mi fuerza de choque le hu- zaron a la carga contra el hechicero de los da que ellos y, siguiendo las nuevas reglas 
bieran dado con un Estremecedor, eso no Guerreros del Hierro y su escolta situada en de asalto, los mantuvo trabados en combate  * 
me había dejado fuera de juego. Seguía te- la brecha. Mientras tanto, la escuadra de durante otro turno. 
niendo a mi señor del Caos y, aún mejor, se- bl fue por la escuadia Option. Como q, | E 
guía teniendo al portador de reliquia, el cual echissar y sus socios infernales cargaban Ahora lo único que me preocupaba era e é 
era vital porque, al tener al portador de reli- contra un enemigo tras cobertura, los principe demonio. : 
quia, también tenía... ¡una unidad de ocho Guerreros de Hierro podían atacar primero. 
desangradores! Entonces me di cuenta de El hechicero causó una herida a Lord TURNO 6 DE LOS | 
por qué había estado luchando durante cua- Nechissar que solo sirvió para hacerlo enfa- GUERREROS DE HIERRO ¿ 
tro turnos con unos 200 puntos menos de dar y para que su escolta mandara a y : ' la ti 7 
potencia de fuego que el enemigo. Estaba a desangrador de vuelta a la disformidad. Lo Andy: El turno empezó otra vez con la tira- k 
: ma que ocurrió luego se pareció bastante a una da de duración variable de la batalla, que E 
punto de ajustar las cuentas (¡faltaría más!). : cd a : ¡E 
imagen caleidoscópica de color carmesí determinó que la partida debía seguir un Ñ 
Tras recordarme amablemente a mí mismo caracterizada por el sube y baja de las espa- turno más. e 
que poner los ojos vidriosos y babear es de das infernales de los desangradores y el Tras el ataque de Pete con los desangra- . 
mala educación en la mesa, me calmé lo hacha de energía del propio Nechissar. La Hrs a a ñenosen llo. E 
bastante como para hacer lo que tenía que escolta de Nechissar había sido vengada. Sh fed dd sabía perdido E 
hacer. Dado que el combate por la brecha Los desangradores no perdieron el tiempo y g h se Pp % dIBad e tení p 
estaba a punto de empezar en serio, decidí aprovecharon su movimiento de consolida- dui Pe des : ie aa al a Só 
que el Basilisk ya no era una amenaza tan ción para dispersarse por si el Basilisk de los me ES E k pia A ds ep Ñ ' 
grande, por lo que el culto de los arrasado- Guerreros de Hierro decidía correr el riesgo 90 Y EN o A E 
res y la escuadra de Korsann apuntaron al de que se le desviara el tiro e impactara ESE $ entera en pon re S Ad ii 
dreadnought y no solo consiguieron inmovi- sobre sus propias tropas. Nechissar (y el E ol nas! cd 4 cr pá a + 
lizarlo, sino que, además, lo dejaron aturdi- portador de reliquia) se agacharon tras un Sr más CE Meses an pad ar E 
do. Ahora ya podíamos ponernos delante muro con los ojos brillantes de satisfacción. BSUArOS FA sra oblicara los $ 
de él y empezar a insultarle, que no nos A su derecha, la escuadra de Shameth per- ds laa A o ln ets OBS 7 
haría nada (aunque, claro, los de la Legión dió uno de sus hombres luchando contra la Peal Abe Had 0 A 
Negra no son tan repelentes como para escuadra Ophion, pero, a cambio, acabó as (que, con un poco de suerte, 
podrían fallar). 
; 
Ñ 
Los desangradores atacan a los Guerreros de Hierro creando una orgía de destrucción. ' 
" A + 
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En la fase de movimiento, el Rhino puso la 
marcha atrás y fue corriendo a toda veloci- 
dad contra la manada de desangradores 
que tenía detrás. Dicho movimiento obligó 
a los demonios a realizar un chequeo de 
inestabilidad, pero lo efectuaron con éxito y 
se rematerializaron después de que el 
vehículo se alejara a toda velocidad. Aparte 
de para forzar un chequeo de inestabilidad, 
decidí hacer aquel movimiento para que el 
Z vehículo no estuviera estacionario y asi 

í evitar el impacto automático en la fase de 
asalto subsiguiente. 


y? er 
CEDE 


Una vez que Lord Chaeron se situó en 
una buena posición para cargar contra los 
desangradores, pasamos a la fase de dis- 
paro. El Basilisk obtuvo un “punto de 
mira” contra los arrasadores, a quienes ya 
Z veía contraatacando a cualquiera de mis 
tropas que pretendiera ocupar el objetivo, 
pero no consiguió causarles ningún daño 
debido a su salvaje tirada de salvación de 
2+. Aparte de un disparo de cañón láser 
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de la escuadra Pherax que no logró 
impactar en los Legionarios Negros que 
se encontraban entre las ruinas, ya no 
quedaban más disparos por hacer. 


Lord Chaeron asaltó a los desangradores, 
que le golpearon con Iniciativa 10 por estar 
defendiendo detrás de cobertura. Los 
desangradores blandieron sus espadas 
infernales y solo le causaron una herida al 
príncipe demonio antes de que este envia- 
ra a un desangrador de regreso a la disfor- 
midad. El combate quedó empatado. 


Después, los desangradores que no esta- 
ban trabados en combate con el príncipe 


demonio se dedicaron a destrozar el Rhino. 


El transporte quedó aturdido por el ataque 
y también se llevó un arañazo muy feo en 
un lateral. 


El combate entre la escuadra Ophion y los 


Legionarios Negros que los habían asalta- 
do en el turno anterior siguió adelante y los 


¿> EX, 


Los desangradores acaban rodeando a Lord Chaeron. 


Guerreros de Hierro fueron superados y 
arrasados, debido en gran parte al puño de 
combate que blandía el paladín del Caos. 


Las cosas ya empezaban a ir mal, pero 
aún podía ocurrir de todo si la partida ter- 
minaba en el momento oportuno. Como 
mínimo, esperaba poder disputarme el 
objetivo y para ello tan solo tenía que espe- 
rar un poco más. 


TURNO 6 DE LA LEGIÓN NEGRA 


Pete: Tras haber aguantado el último con- 
traataque posible de los Guerreros de 
Hierro, ahora me enfrentaba a una carrera 
contra reloj para expulsar al principe demo- 
nio y al dreadnought de la brecha, aunque 
primero tenía que terminar con otro asunto. 
El culto de los arrasadores apuntó de 
nuevo contra el Basilisk y esta vez no se 
equivocó, ya que sus cañones láser atrave- 
saron su triste blindaje y lo dejaron fuera 
de juego. Pensándolo bien, luego me di 
cuenta de que hubiera sido mejor crear 
unos cañones automáticos para disparar 
contra un blanco tan débilmente blindado, 
ya que los disparos adicionales me hubie- 
ran ido mejor que un gran valor de fuerza. 
Lo recordaré para la próxima vez. 


Lord Nechissar decidió unirse a los desan- 
gradores en su lucha contra el príncipe 
demonio, y la escuadra de Shameth, que 
acababa de vencer a la escuadra Ophion, 
también se lanzó a.la carga. Debo admitir 
que el príncipe demonio luchó muy bien, ya 
que causó 4 heridas a los desangradores, 
tres de las cuales fueron evitadas gracias a 
sus auras demoníacas, pero al estar solo y 
sin ayuda no pudo hacer nada y, al final, 
fue arrojado de vuelta a la disftormidad para 
rabiar eterna y tristemente por culpa del día 
en que se enfrentó a la Legión Negra. Los 
desangradores consolidaron la posición 
junto a Aberus, que estaba inmovilizado. 
Los demonios estaban en racha y, cuanto 
antes empezaran a darle al dreadnought, 
tanto mejor. 
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Tras despachar a Lord Chaeron, los desangradores se dirigen hacia su próxima víctima. 


TURNO 7 DE LOS 
GUERREROS DE HIERRO 


Andy: Bueno, pues al final me vi obligado a 
disputar el objetivo con un Dreadnought 
inmovilizado y un Rhino hecho polvo. Nunca 
hubiera pensado que un transporte vacío 
pudiera disputar un objetivo en una misión 
de “Ocupar y mantener”, pero estaba empe- 
ñado en que el dreadnought siguiera luchan- 
do y, si la partida terminaba entonces, por lo 
menos habría conseguido un empate técni- 
co, aunque Pete habría conseguido una vic- 


TURNO 7 


. 


toria moral aplastante. Fuera como fuera, la 
tirada de duración variable de la batalla 
determinó que estaba a punto de jugarse 
otro turno. Ahora todo dependía del dread- 
nought. ¡Resiste, Aberus! 


Los únicos disparos procedieron de la 
escuadra Pherax, que derribó a un 
Legionario Negro de la escuadra que tenía 
justo enfrente con su cañón láser. 


En la fase de asalto, el dreadnought 
Cholerus despachó a otro desangrador y, a 
cambio, uno de los demonios que había 








podido atacarlo por detrás le causó un 
resultado de “aturdido”. Eso significaba que 
no podría atacar en el turno siguiente: tan 
solo esperaba que lograra sobrevivir a la 
fase de asalto de Pete y que la tirada de 
duración variable de la batalla indicara que 
no había más turnos. 


TURNO 7 DE LA LEGIÓN NEGRA 


Pete: Todo lo que debía hacer era acabar 
con el deadnought, por lo que cargué con 
la escuadra de Shameth confiando en que 
el puño de combate del paladín le diera el 
golpe de gracia. Esto resultó ser un error 
porque me había olvidado por completo de 
que el Rhino de los Guerreros de Hierro 
estaba simplemente aturdido, pero, tal y 
como acabó todo, no importó mucho. 
Shameth solo consiguió inmovilizar aún 
más al dreadnought y los desangradores lo 
aturdieron. 


Como era de esperar, en aquel momento la 
regla de duración variable de la batalla hizo 
su aparición y dio la partida por terminada. 
Todas mis tropas estaban sobre el objetivo, 
pero, como todavía quedaba un Rhino de 
los Guerreros de Hierro, la partida acabó 
en empate. Teniendo en cuenta la situación 
en un contexto más amplio, era más proba- 
ble que llegaran refuerzos de los Guerreros 
de Hierro que de la Legión Negra, así que, 
dado que los Guerreros de Hierro habían 
puesto más o menos el pie en la puerta, la 
flota del Tecnoseñor Honsou al final consi- 
guió usar el portal de Perdictor para pene- 
trar en el Ojo. 
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Andy: Un empate muy 
disputado, pero soy el 
primero en admitir que 
Pete se merece todos 
los honores. Su defensa 
del objetivo causó tan- 
tos estragos en mis tro- 
pas que solo muy pocas 
llegaron a apoyar el 
asalto de la brecha, con 
lo que me quedé con solo una oleada de 
atacantes, a la que Pete pudo contraata- 
car de manera devastadora. 





Andy Hoare 


Pete jugó bien con sus exterminadores al 
encargarse del Vindicator y luego deses- 
tabilizar mi avance y podría haber llegado 
a distraer completamente a mis tropas del 
objetivo si yo no hubiera sido capaz de 
liquidarlos en un solo turno. Por suerte, 
así lo hice y pude contener los daños. 


Quedé bastante satisfecho por la actuación 
de mi ejército, aunque antes de volverlo a 
usar le haré un par de pequeños cambios. In- 
tentaré poner un paladín del Caos en cada 


DE HIERRO POR FUERA 


escuadra de nueve hombres, cada uno con 
un puño de combate, ya que estas escuadras 
podrían haber apoyado muy bien la oleada 
de asalto principal si hubieran podido atrave- 
sar la lluvia de disparos que les cayó encima. 
También le cambiaré el cañón de fusión al 
dreadnought Aberus por un par de cañones 
láser acoplados y así podré disparar desde 
un poco más lejos a la vez que avanzo. 


Por lo que respecta al cumplimiento de mi 
plan de batalla, todo fue relativamente 
bien. Conseguí mantener el avance y no 
caí en la tentación de dejar quietas a las 
escuadras para disparar en lugar de 
avanzar. De todas maneras, con la escua- 
dra Pherax sí que cometí un error al 
situarla demasiado apartada en su flanco 
como para poder hacer nada importante 
en los últimos turnos de la batalla. Como 
escuadra de fuego de cobertura hubiera 
sido mucho más efectiva si hubiera trepa- 
do a los pisos superiores del edificio en 
ruinas que tenía al lado, desde donde su 
cañón láser y su rifle de plasma habrían 
tenido una clara visión del combate. 


Me lo pasé realmente bien jugando esta 
partida y fue especialmente memorable 
gracias a dos tiradas de dados. La primera 
ocurrió cuando el hechicero Aum no pudo 
lanzar su Vientos del Caos, y la segunda, 
cuando el portador de reliquia efectuó con 
éxito su tirada de salvación por cobertura 
de 5+ después de ser impactado por un 
rifle de fusión. En caso de que una o 
ambas tiradas hubieran salido al revés, los 
dos últimos turnos podrían haber sido real- 
mente muy diferentes, ya que el coman- 
dante y los desangradores no habrían podi- 
do caer sobre mi príncipe demonio, mi 
hechicero y mi dreadnought. pl 


Ñ 


Pero eso es lo hace que estas partidas 
sean tan divertidas y es uno de los atracti- 
vos de jugar con un ejército del Caos: 
cuando vendes el alma a los poderes del 
Caos, debes estar preparado para aceptar 
tanto sus dudosos dones como sus capri- 
chosas maldiciones. 


ESPERO QUE ABADDON SE LO TOME BIEN 


Pete: La partida ense- 
guida tuvo un ritmo bas- 
tante rápido, por lo que 
las reglas de asalto 
experimentales nos fue- 
ron bastante bien para 
agilizar algunos comba- 
tes cuerpo'a cuerpo 
bastante complicados. 
En retrospectiva, creo 

' que, si hubiera sido un 
Y poco más metódico en el último o penúlti- 
mo turno, podría haber llegado a ganar. 
Me olvidé totalmente del Rhino cuando 
tenía todo un culto de arrasadores por allí 
cerca. Con todo, es fácil que ocurran 
cosas así cuando estás disfrutando de 
una partida y yo me lo pasé realmente 
bien con esta. Los ejércitos estaban muy 


os demonios de Khorne se subieron a 
L la blindada piel del dreadnought de 
los Guerreros de Hierro y la destro- 
zaron a base de rabiosos golpes de garra que 
| creaban una lluvia de chispas hasta que llega- 
$ ron a los restos carnosos y tiernos del gue- 
rrero que descansaba en su interior. Nechissar 
Van Daal arrancó el hacha aullante de la 
armadura destrozada del principe demonio y 
vio cómo los restos de este iban desapare- 
ciendo al derramarse por las brechas que su 
arma lc había abierto para acabar emitiendo 
un agudo siseo al entrar en contacto con el 
agua de la lluvia que seguía cayendo a cánta- 
ros. Él y sus demonios habían logrado vencer 
a un gran príncipe demonio, así que alzó su 


arma al borrascoso cielo y profirió un rugi- 
do de triunfo. 


La primera ráfaga de proyectiles impactó en 
el centro de la brecha y aniquiló práctica- 
mente toda forma de vida existente. El fuego 
y la metralla invadieron el aire y atravesaron 
tanto los cuerpos demoníacos como la cera- 


mita con la misma facilidad. El dreadnought 





Pete Haines 
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igualados e hicieron todo lo que pudieron 
para ganar y conseguir el objetivo de la 
misión. 

Cuando el Basilisk destrozó mi escuadra de 
elegidos, todo podría haber acabado como el 
rosario de la aurora, ya que habría sido de- 
sastroso perder a mi Señor del Caos y al por- 
tador de reliquia. Incluso después de sobrevi- 
vir a la explosión del Basilisk, tuve que hacer 
unas cuantas tiradas de salvación vitales 
cuando los Guerreros de Hierro trataron de 
terminar con los supervivientes. Después de 
haber tenido tan mala suerte al disparar con- 
tra el Basilisk con los arrasadores en el turno 
anterior, supongo que me tocaba tener un 
poco más de suerte, pero eso solo viene a 
demostrar que una partida de Warhammer 
40,000 puede cambiar muy rápidamente y 
que no puedes relajarte nunca. 


se derrumbó en cuanto la cadena de explo- 
siones lo hizo añicos y los demonios que 
estaban atacindolo quedaron reducidos a una 
masa deshecha de ¡cor apestoso. Los 
Legionarios Negros fueron desintegrados por 
el fuego y Van Daal sufrió un dolor agónico 
cuando las explosiones redujeron a átomos su 
costado izquierdo. Dejó caer el hacha y se 
desplomó al suelo creando un charco de 
entrañas mientras la tierra seguía palpitando 
bajo las estruendosas explosiones del fuego 
de artillería. No sabía a ciencia cierta cuánto 
tiempo había durado el bombardeo, ya que 
todo lo que le rodeaba era dolor y ruido. Al 
cabo de un tiempo, cesó aquel retumbar 
ensordecedor e intentó ponerse en pic, pero 
tenía las piernas cortadas a la altura del 
muslo y los huesos despedazados y blancuz- 
cos le sobresalían por debajo de la armadura. 
Rodó sobre su espalda para coger el hacha 


con la única mano que le quedaba. 


Cuando sus dedos empezaban a cerrarse alre- 
dedor de la empuñadura, un pic embutido en 
una bota pisó fuertemente el arma contra cel 


Los desangradores resultaron ser devasta- 
dores al atacar a la escolta del hechicero y 
hasta llegaron a intercambiar algunos golpes 
bastante buenos con el príncipe demonio. A 
pesar de todo, al tratar de liquidar al dread- 
nought Aberus, saltaron a la vista sus limita- E 
ciones, con lo que se demostró que ni 

siquiera el mayor de los demonios es capaz 

de ganar una batalla él solo. 


Por último, no me importó mucho que Andy 
consiguiera llegar a un empate porque jugó 
muy bien a pesar de no tener demasiada 
suerte. Y yo prefiero jugar una partida diverti- 
da y quedar en empate que una aburrida y 
ganar. Aunque en la próxima ocasión quiero 
llevar a los Guerreros de Hierro... 


suclo. Miró hacia arriba con los ojos empa- 
ñados y vio a un guerrero con una armadura 
de hierro bruñido repleta de galones amari- 
llos y negros. Van Daal intentó decir algo, 
pero no podía articular ni una palabra. El 
Guerrero de Hierro alargó un brazo brillante 
y mecanizado y le arrancó el hacha de la 
mano. 


-Es un arma muy buena -dijo Honsou, tec- 
noseñor de los Guerreros de Hierro. Sostuvo 
el hacha en sus manos y la sopesó. 


-..el portal... permanccer... en secreto... — 
susurró Van Daal con su último aliento de 
vida. 

Honsou asintió con la cabeza, levantó cl 
hacha y la dejó caer contra el cuello de Van 
Daal. La cabeza recién cortada fue rodando 
por la brecha hasta chocar contra un cráter 


lleno de agua. 


-Así seguirá siempre —le aseguró Honsou. 





UN HOBBY, UNA PROFESIÓN 
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REF: RET. ¡ REF: VD. 
óvenes entusiastas, de todas las  : n Venta Directa nuscimos 
provincias de España, que quie-  : fieles sirvientes del Empera- 


pacos 00 tele a : dor para rrarajar en el palacio 
de Ventas. Necesitamos E s > : . es 
/ : a A imperial en el servicio de Venta 
GADOS y DEPENDIENTES DE A : j 
PENAS meva contins | Directa durante aquellas fechas 
y y para continuar nuestro ] h a 

programa de continua expansión. ca quese haga NEcesanio 

¡ REFORZAR nuestro personal tele- 
SI TIENES: : fónico (Navidad, etc.), cuya 

: tarea es el asesoramiento en 
todos los aspectos del hobby y 
en la venta. 


- Buenos conocimientos del Hobby 
Games Workshop. 
- Entusiasmo sin límites. : 
- Personalidad extrovertida. : Si tienes un orimo cono- 
: cimiento del hobby (reglas, pin- 
tado, etc.), una voz agradable y 
ganas de trabajar, envía tu cur- 


- Ganas de trabajar. 
- Flexibilidad en tu tiempo libre. 









W a : rículum a la dirección inferior, 
33 INMI LO RE A les 
sn % : indicando en el sobre la refer- 
Integración en una empresa en encia 
. e. 2 1. 
CIAO continua expansión. 
rs Formación especializada y completa. 
e y Excelentes perspectivas profesionales. 





TE INTERESA. 


CAMPAÑA DE NAVIDAD 


Estamos buscando personal para todas nuestras tiendas 
durante la Campaña de Navidad. Si quieres trabajar estos días, 
envíanos tu Currículum Vitae ¡YA! 
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NO TE LO PIENSES, ENVÍA TU CURRÍCULUM VITAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
GAMES WORKSHOP 
(indicar referencia). RRHH(0GAM ESWORKSHOPES 


Consell de Cent. 334-336 
(08009 BARCELONA 
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UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 


Este mes, el Imperio contraataca: las 
delegaciones sacerdotales del Imperio 

han acudido para contagiar su 

fervor religioso a las tro- 

pas a las que acompa- 

ñan y, por otro lado, 

¡los Inquisidores 

del Ordo Malleus 

acaban de llegar 

Z para hacerse 

cargo de la ame- 

naza del Caos! 


POR ANDY HOARE, PHIL KELLY Y ANDY CHAMBERS 


Saludos, ciudadanos, y bienvenidos a una nueva edición del Ordo Malleus Dixit. El escriba 
Hoare acaba de dar el toque final a su tratado sobre las Delegaciones Sacerdotales, gra- 
cias al cual vuestras tropas podrán ir acompañadas por los misioneros, confesores y pre- 
dicadores de la Eclesiarquía. También hemos incluido el informe preliminar del adepto 
Kelly acerca de la Inquisición Imperial y sus esbirros. ¡Loudo sea el Emperador! 


LAS DELEGACIONES SACERDOTALES DE LOS EJÉRCITOS IMPERIALES por Andy Hoare 


esde la publicación de la lista de ejército 

de las Hermanas de Batalla en el Ordo 
Malleus Dixit, muchos jugadores de otros 
ejércitos imperiales no han parado de pre- 
guntarnos de qué lista podrían sacar sus 
sacerdotes. Pues bien, dado que la lista de 
las Hermanas de Batalla representa a todo 
un contingente de la Eclesiarquía puesto en 
pie de guerra, tendrá que haber algunas di- 
ferencias entre sus personajes y los que 
acompañen a otros tipos de ejércitos impe- 
riales; entre estas diferencias, las más des- 
tacables deberían ser la utilización de Pun- 
tos de Fe y ciertos elementos de equipo 
específicos del Ministorum. 


En las páginas siguientes, encontrarás nue- 
vos héroes del Imperio. Esta lista sustituye a 
los perfiles de los misioneros, confesores y 
predicadores que aparecen en la lista de los 
héroes del Imperio de la página 262 del 
reglamento de Warhammer 40,000. Dichos 
perfiles pueden utilizarse para los ejércitos 
de la Guardia Imperial, pero no para los ejér- 
citos de Marines Espaciales, ya que estos 
suelen menospreciar a los servidores de la 
Eclesiarquía. Esta delegación representa el 
tipo de sacerdotes que pueden acompañar a 
un ejército imperial en una gran cruzada o 
atender las necesidades espirituales de una 
guarnición. Al contrario que los sacerdotes 


que van a las guerras santas de la Eclesiar- 
quía, estos no tienen acceso a los artefactos 
más sagrados, pero, aun así, son un comple- 
mento muy útil para cualquier ejército de la 
Guardia Imperial. 


Estos sacerdotes usan la armería del Minis- 
torum Auxilia, aunque esta es ligeramente 
diferente de la publicada en el Ordo Malleus 
Dixit, por lo que las diferencias se indican 
debajo de cada objeto. Estos sacerdotes no 
generan ni usan Puntos de Fe. 





Unos guardianes eldars se enfrentan auna escuadra de veteranos de Catachán. liderada por un confesor imperial 
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ARMERÍA DEL MINISTORUM AUXILIA 


EQUIPO ARMAS A UNA MANO ARMAS A DOS MANOS 


Implantes biónicos 10 ptos. Espada de la admonición Hacha de la retribución 

Arm. de caparazón (Salv. 4+) 10 ptos. (solo misioneros y confesores) : (solo misioneros y confesores) 20 ptos. 
Armadura antifrag (Salv. 5+)  3ptos. Pistola bólter : Bólter 2 ptos. 
Granadas de fragmentación 1 pto. Antorcha del fuego sagrado Combiarmas: 

Rosarius (solo misioneros y confesores) . Bólter-lanzallamas 10 ptos. 
(solo misioneros y confesores) 25 ptos. Arma de combate c.c. : Bólter-lanzagranadas 10 ptos. 
Granadas perforantes 2 ptos. Pistola láser Bólter-pistola de plasma 14 ptos. 
Arma de precisión 15 ptos. Pistola de plasma Bólter-rifle de fusión 15 ptos. 
Bombas de fusión 5 ptos. Arma de energía 

Sellos de pureza 5 ptos. 


Los sacerdotes escogen su equipo de esta 
armería y no de la del ejército al que acom- 
pañan. Los sacerdotes pueden equiparse 
con hasta dos armas de una mano o con una 
de una mano. y otra de dos manos. Para 
cada confesor y misionero puedes escoger 
hasta 100 puntos más de equipo. Los predi- 
cadores pueden disponer de 25 puntos de 
equipo. No se puede equipar a una miniatura 
dos veces con el mismo objeto. Todo el equi- * 
po y el armamento tienen que estar repre-X 
sentados en la miniatura. Más adelante se 
describen los objetos que solo pueden llevar 
los sacerdotes; el resto se pueden encontrar 
en el Codex: Guardia Imperial. 
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EQUIPO DEL MINISTORUM AUXILIA 





HACHA DE LA RETRIBUCIÓN: el hacha 
de la retribución se crea a imagen del Ha- 
cha de Chalcydon que llevaba San Jasón 
cuando este destruyó a los Eldars en Huale. 
Tiene una enorme hoja de doble filo sobre 
la cual están inscritas las santas palabras 
del Credo Imperial. Un hacha de la retribu- 
ción tiene que blandirse a dos manos, por lo 
que no puede combinarse con un arma de 
mano para conseguir un ataque adicional. 
Un hacha de la retribución se considera un 
puño de combate a todos los efectos. 


ESPADA DE LA ADMONICIÓN: la espada 
de la admonición está fabricada con los me- 
jores metales y pulimentada como un espejo. 
Se dice que los que se miran en ella pueden 
ver su verdadero yo. La espada anula las ti- 


radas de salvación por armadura, como si 
fuera un arma de energía. Si el portador se 
encuentra en el bando vencedor de un asalto 
y el bando perdedor ha de efectuar un che- 
queo de moral, debe aplicarse un modifica- 
dor de -1 a su atributo de Liderazgo. 


ANTORCHA DEL FUEGO SAGRADO: se 
dice que este artefacto sagrado ilumina el 
rostro de los fieles y deja a oscuras a los 
impuros. Puede usarse como arma de com- 
bate cuerpo a cuerpo y contiene combustible 
suficiente como para lanzar una llamarada 
contra el enemigo. Se considera un arma de 
combate cuerpo a cuerpo y, además, una vez 
por batalla, puede utilizarse como un lanza- 
llamas pesado (en cuyo caso se aplicarán 


SELLOS DE PUREZA: si una miniatura 
que posee sellos de pureza debe retirarse, 
tira 1D6 adicional al determinar la distancia 
de retirada y elige los resultados que más 
te convengan. Si una miniatura que posee 
sellos de pureza forma parte de una uni- 
dad, toda la unidad se beneficiará de esta 
habilidad, no solo la miniatura que posee 
los sellos. 


ROSARIUS: un rosarius es un símbolo de 
la fe del portador que genera un poderoso 
campo de energía que protege a este de 
todo mal. Una miniatura equipada con un 
rosarius dispone de una tirada de salvación 
invulnerable de 4+ que puede utilizarse en 
lugar de la tirada de salvación por armadu- 


todas las reglas relativas a dicha arma). ra convencional. 


TROPAS DE ELITE: 0-1 DELEGACIÓN SACERDOTAL 
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0-1 DELEGACIÓN SACERDOTAL 


45 puntos por un Confesor o Misionero, 10 puntos por un Predicador. 
Los confesores son gente impetuosa cuya extraordinaria capacidad de oratoria puede 


ERAN 


instigar al populacho a rebelarse contra un señor hereje o persuadir a un ejército para 


que se rinda a la misericordia del Emperador (que suele ser breve y sangrienta). A 
menudo, los confesores sirven de consejeros a los coroneles de la Guardia Imperial o a 
gobernadores planetarios y, a veces, con la dispensa especial de la Eclesiarquía, pue- 
den incluso liderar guerras santas contra los archienemigos de la luz del Emperador. 


Existen muchos tipos de misioneros, desde los: jóvenes de ferviente optimismo que 
extienden la palabra del credo imperial sin demasiada guía ni apoyo por parte del 
Adeptus Ministorum, hasta los ancianos, sabios y curtidos miembros del Misionarius 
Galaxia. Estos individuos están siempre al frente de la expansión del Imperio, ya que 
acompañan a los ejércitos en su cruzada para descubrir nuevos mundos y extender las 
fronteras de los dominios sagrados del Emperador. 


Los predicadores a veces reciben el nombre de “defensores de la fe”, puesto que tanto 
ellos como sus seguidores suelen formar la primera línea de defensa contra los maléfi- 
cos cultos del Caos y de Genestealers u otros cultos herejes. Los predicadores dirigen 
a sus hermanos a la batalla y consiguen inspirarlos incluso durante los ataques más 
cruentos del enemigo gracias a su efusiva habilidad dialéctica. 


A 





Puntos/miniatura HA HP F R H | AU | Ss 
Confesor 45 4 4 3 3 2 4.8 g8 — 
Misionero 45 4 4 3 3 3 44M NS 
Predicador 10 3 3 3 3 1 3 E g8 — 


Escuadra: 1-5. 


Opciones: a los Sacerdotes se les puede equipar con cualquier tipo de equipo de la armería 
del Ministorum Auxilia. 


REGLAS ESPECIALES 


Fanáticos: un Confesor y cualquier unidad de la que forme parte pueden repetir cualquier tira- 
da fallida para impactar en combate cuerpo a cuerpo en el turno en el que se lancen al asalto. 


Miembros de una escuadra: debes asignar cada Sacerdote a una escuadra o a un grupo de 
mando de tu ejército (los vehículos no cuentan). No puede asignarse más de uno por unidad. El 
Sacerdote no puede abandonar la unidad a la que ha sido asignado ni ser un personaje inde- 
pendiente. Por muchos que se incluyan, los Sacerdotes cuentan como una sola elección de tro- 
pas de elite. Los seguidores del credo imperial son muy intolerantes con aquellos a los que con- 
sideran impuros, por lo que no pueden formar parte de escuadras de Ogretes ni de Ratlings ni 
de ninguna otra unidad de mutantes raros que podamos incluir en el futuro. 


Los sacerdotes y las unidades: si se asigna un Sacerdote a una unidad que posee una habi- 
lidad especial (por ejemplo, un Predicador que se una a una tropa de asalto), dicha unidad no 
podrá utilizar sus reglas especiales. Es decir, la escuadra de dicharopa de asalto no podrá des- 
plegar según las reglas especiales de escenario tropas de despliegue rápido ni infiltradores. 
Del mismo modo, si un Misionero acompaña a una Patrulla de Veteranos de Mundo Letal, estos 
perderán la capacidad de desplegar mediante la regla especial de emboscada. 


A 


AE ) SA IO 








LOS INQUISIDORES EN WARHAMMER 40,000 por Phil Kelly 


Los Inquisidores del Imperio de la Huma- 
nidad han formado siempre una parte 
esencial del universo de Warhammer 
40,000 y, a pesar de que solo los individuos 
más capaces y excepcionales alcanzan el 
rango de Inquisidor, su campo de influencia 
es realmente amplio. Por ello, la idea de 
poder utilizar Inquisidores en el campo de 
batalla de Warhammer 40,000 ha rondado 


durante muchos años por las cabezas tanto 
de los jugadores como de los miembros de 
Desarrollo de Juegos. Á pesar de seguir 
trabajando en el Codex: Cazademonios, 
hemos creado unas reglas concretas para 
poder utilizar a los Inquisidores del Ordo 
Malleus en las partidas y hemos aprove- 
chado para publicar un adelanto de lo que 
tenemos pensado y un avance de algunas 


de las miniaturas en proceso de desarrollo 
que hemos conseguido reunir para probar 
las reglas. 


Los Inquisidores y su séquito de guardaes- 
paldas pueden incluirse en cualquier ejército 
de la Guardia Imperial o de Marines Es- 
paciales como una opción de tropas de elite. 


TROPAS DE ELITE: INQUISIDOR DEL ORDO MALLEUS 








INQUISIDOR DEL ORDO MALLEUS 20 puntos 
Puntos/miniatura HA HP  F R_H | As RTiS 
Inquisidor 20 4 + 3 3 2 AE 8  4+ 


Por escuadra: 1. 


Opciones: un Inquisidor puede equiparse con cualquier pieza de equipo de la armería de los 
Cazademonios. (Nota del diseñador: como estas reglas son provisionales, puedes utilizar la 
armería de los Marines Espaciales hasta que se publique el Codex: Cazademonios). 


REGLAS ESPECIALES 
Escolta: el Inquisidor puede ir acompañado por 0-6 ayudantes. 


Vehículo de transporte: el Inquisidor y su escolta pueden ir montados en un Rhino por un coste 
adicional de +50 puntos, en un Chimera por +70 puntos o en un Razorback por +70 puntos. 


Personaje independiente: el Inquisidor y sus ayudantes se consideran una sola unidad du- 
rante la batalla. Sin embargo, si los ayudantes mueren, el Inquisidor vuelve a convertirse en 
un personaje independiente y puede pasar a formar parte de otras unidades. 





Inquisidor 


Guardaespaldas inquisitoriales 


A pesar de que existen algunos inquisidores que prefieren trabajar a solas, la mayoría de 
ellos suelen rodearse de individuos excepcionales. La mayoría se los han ido encontrando en 
su misión constante de proteger a la Humanidad, pero el poder de la Inquisición es tan gran- 
de que todos los ciudadanos del Imperio están obligados a ponerse a sus órdenes en caso 
de resultar necesarios. Puede que el inquisidor necesite la ayuda de un astrópata para man- 
dar un mensaje urgente o la de un cíberguerrero para aumentar su fuerza en el campo de 
batalla. Los que destacan en el cumplimiento de su trabajo son puestos al servicio perma- 
nente del Inquisidor. Los archivos del Imperio relatan que, en una ocasión, el Inquisidor 
Tannenburg llegó a tener a más de trescientas personas a Su servicio, aunque repartidas por 
todo el Segmentum Tempestus. Sin embargo, por lo general un Inquisidor contará con un 
pequeño séquito formado por las personas que él considera de mayor utilidad para la misión 
que tenga entre manos, las cuales le acompañarán a lo largo de interminables años luz en 
una misión perenne de bañar con su luz los rincones más oscuros de la galaxia. 


Un Inquisidor puede tener guardaespaldas inquisitoriales como parte de su séquito. Cabe des- 
tacar que el Inquisidor y todos los guardaespaldas que pueda tener cuentan como un solo 
recuadro en la Tabla de Organización de Ejército. Forman una única unidad y siguen todas las 
normas convencionales de coherencia de escuadra. Un Inquisidor puede contar con un máxi- 
mo de 6 guardaespaldas, pero nunca puede tener más de 3 guardaespaldas del mismo tipo. 
Los puntos de victoria se contabilizan por cada guardaespaldas; es decir, estos no deben tra- 
tarse simplemente como equipo de los Inquisidores, sea cual sea su función. Así pues, si el 
enemigo derribara a dos Hierofantes del Inquisidor, conseguiría +16 puntos de victoria. 















Todos los incrementos de características de los que se pueda beneficiar un Inquisidor per- 
manecerán en juego aunque los guardaespaldas que se los proporcionaran sea eliminados. 
Todos los guardaespaldas poseen el mismo perfil de atributos, a menos que se especifique 
lo contrario. 


Puntos/miniatura HA HP F R H | A LESS 
varía 3 3 3 3 1 3 1 8  6+ 


Armamento: una amplia gama de armamento que va desde armas digitales hasta báculos 
sagrados. Se considera que están equipados con una pistola láser y un arma de combate 
cuerpo a cuerpo a menos que se especifique lo contrario en la descripción de la miniatura. 


Guardaespaldas 
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El Familiar 8 puntos 
(Querubín/Servocráneo/Psicoáguila) 


En ocasiones, los inquisidores van acompañados de familiares que están en contacto per- 
manente con su señal telepática. Estas extrañas creaciones no solo aumentan su percepción 
del peligro, sino que también sirven de conductos psíquicos. Así, un inquisidor acompañado 
por un familiar puede concentrar su indomable voluntad en la tarea de destruir un demonio 
sin miedo a que su psique caiga presa en sus garras. 


Las más comunes de estas extravagantes creaciones son los servocráneos. Se construyen a 
partir de los cráneos de servidores del Imperio y se les confiere una fuerza motriz mediante 
pequeños motores antigravitatorios. También se sabe de inquisidores que utilizan familiares 
mejorados genética y cibernéticamente que simbolizan la pureza o la vigilancia, como el 
águila, el querubín o el cuervo. Estos simbiontes psíquicos están en contacto mental con el 
inquisidor, quien puede darles órdenes, ver y oír a través de sus sentidos e incluso atacar 
con ellos en situaciones desesperadas. 


Un Inquisidor que disponga de uno o más Familiares en su escolta obtiene un modificador de 
> +1 a la Iniciativa. Por cada Familiar que tenga el Inquisidor en su escolta, este obtiene un 
Familiar poder determinado al azar de la lista de Poderes Psíquicos Menores que aparece en el Ordo 
Malleus Dixit vol.!l. Cuando se elimine al Inquisidor de la partida, también desaparecerán 
todos sus Familiares; por el contrario, si se elimina a un Familiar, los poderes psíquicos del 
Inquisidor no se verán afectados. Los Familiares se consideran armados con un arma de 
combate cuerpo a cuerpo. 





El Hierofante 8 puntos 
(Castigador/Sacerdote de la Eclesiarquía/Exorcista) 


El inquisidor sabe perfectamente que la fe es su mejor armadura y a la vez su arma más po- 
tente contra el demonio. Si bien su propia fe en el Emperador es ya inquebrantable, lo acom- 
pañan igualmente los hombres santos más devotos y fervorosos, de modo que los rezos 
exaltados de estos lo ayudan en sus propias plegarias sagradas. Todos los demonios que 
escuchan sus doctrinas empiezan a perder el contacto con la realidad, pues, para la abomi- 
nación, una letanía de pureza es mucho más letal que cualquier espada. 


Si un Inquisidor cuenta con uno o más Hierofantes en su escolta, este obtiene un modificador 
de +1 a su Liderazgo. Los demonios que pretendan asaltar a una unidad que incluya a un 
Hierofante deberán pasar con éxito un chequeo por terreno difícil. Si el Inquisidor cuenta con 
dos o más Hierofantes en su escolta, los demonios que se encuentren a 15 cm o menos de 
la unidad verán reducido su Liderazgo en -1 punto. 


El Acólito 8 puntos 
(Interrogador/Explicador) 


Los inquisidores son personas fuertes y sabias que han vivido lo bastante como para empezar 
a instruir a posibles candidatos que puedan llegar a seguir sus pasos. Al haber estado en acti- 
vo, por lo general, durante un siglo, un inquisidor solo aceptará a un acólito cuando esté seguro 
de que este domina las habilidades de su profesión. Los acólitos a su cargo están pendientes de 
todo lo que él dice, ya que esperan llegar a ostentar el cargo de su mentor algún día. Todos los 
candidatos a inquisidor empiezan con el rango más bajo de explicador, en el que aprenden 
cómo extraer información de un sujeto utilizando el dolor físico y las herramientas del torturador 
(pues, al fin y al cabo, se trata de la Inquisición). Los pocos que sobreviven hasta alcanzar el 
rango de interrogador se han hecho muy hábiles y muy fuertes, dado que solo los más diestros 
sobreviven a la experiencia de acompañar a su mentor en el campo de batalla. 


Si un Inquisidor que cuenta con un Acólito sufre una herida, puede pasarle la herida al Acólito 
antes de realizar cualquier tirada de salvación. 


Un Acólito puede recibir hasta 15 puntos de equipo de la armería de los Cazademonios. 
(Nota del diseñador: como estas reglas son solo un adelanto, se puede usar la armería de los 
Marines Espaciales hasta que salga a la venta el Codex: Cazademonios). 


El Místico 6 puntos 
(Astrópata/Vidente de la Distormidad/Psíquico autorizado) 


Solo un número muy reducido de psíquicos humanos son considerados lo bastante fuertes 
psíquicamente como para acompañar a sus maestros cazademonios al campo de batalla. 
Estos pocos desgraciados resultan útiles debido, principalmente, a sus habilidades adivina- 
torias, puesto que un místico experimentado es capaz de detectar la presencia de un demo- 
nio antes de que este se manifieste en el plano material. A menudo, forman parte de escol- 
tas de Inquisidores que carecen de habilidades psíquicas propias, por lo que estos psíquicos 
profesionales pueden servir de rastreadores, consejeros, de escudo psíquico o, si el inquisi- 
dor carece totalmente de escrúpulos, ¡hasta de cebo! 


Si una unidad de demonios o una unidad con la habilidad de despliegue rápido entra en juego 
a una distancia de 10D6 cm o menos de un Inquisidor con un Místico en su escolta, tanto él 
como su séquito podrán realizar inmediatamente un disparo “gratis” contra ellos. Estos dispa- 
ros deben realizarse antes de que la unidad enemiga llegue a moverse, lo que constituye una 
excepción a la secuencia normal de turnos, pero, por lo demás, se siguen aplicando las reglas 
de disparo normales. Si el Inquisidor posee uno o más Místicos en su escolta, puede designar 
a una unidad que tenga una miniatura a 30 cm o menos de él para que lleve a cabo inmediata- 
mente estos disparos “gratis” contra la unidad enemiga que acaba de entrar en juego. 





Místico 
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El Guerrero 10 puntos 
(Servidor de disparo/Servidor de combate/Veterano de la Guardia Imperial) 


El inquisidor conoce bien todo lo relacionado con el arte de la guerra y sabe apreciar el valor 
de los disparos a distancia. Se ha entrenado mucho tanto en el combate a distancia como en 
el asalto y siempre se asegura de estar bien equipado para combatir contra los secuaces del 
demonio o con el mismo diablo. Siempre va acompañado de guerreros experimentados y 
bien equipados, capaces de desplegar un buen fuego de cobertura mientras su señor se en- 
frenta a su presa en combate singular. Dichos guerreros pueden ser desde curtidos Guardias 
Imperiales con largos años de experiencia hasta Servidores de disparo, alterados cibernéti- 
camente hasta tales extremos que acaban siendo más un arma que un hombre. 


El Inquisidor obtiene un modificador de +1 a su HA si cuenta con algún Guerrero en su escol- 
ta. Todos los guardaespaldas Guerreros poseen HP4, una tirada de salvación por armadura 
de 4+, un rifle infierno, sistema de puntería y granadas de fragmentación y perforantes.Un 
Veterano de la Guardia Imperial puede cambiar su rifle infierno por una de las armas siguien- 
tes: pistola infierno y arma de combate cuerpo a cuerpo sin coste adicional, escopeta sin 
coste adicional, lanzallamas por +10 ptos., pistola de plasma por +10 ptos., rifle de fusión por 
+10 ptos., lanzagranadas por +10 ptos. 


Los Servidores de disparo tienen que cambiar su rifle infierno por una de las armas siguien- Ei ES 
tes: cañón de fusión por +25 ptos., bólter pesado por +15 ptos., puño de combate y arma de A E E O IE 

combate cuerpo a cuerpo por +15 ptos. Uno de los Servidores de disparo de cada escolta A e AA ] A 
puede cambiar su rifle infierno por un cañón de plasma por +35 ptos. o por un lanzallamas Servidor de disparo 
pesado por +15. ptos. 








El Sabio 10 puntos 
(Autoerudito/Lexmecánico/Calculus Logi) 


Normalmente, los inquisidores cuentan, como mínimo, con un erudito en su escolta, ya que 
su capacidad incrementada de almacenar y procesar vastas cantidades de información rele- 
vante es de suma importancia a la hora de rastrear y encontrar al demonio. No obstante, sus 
funciones no se limitan a los asuntos civiles. Un sabio es extremadamente hábil a la hora de 
calcular trayectorias y ángulos de disparo. Es capaz de procesar la información del campo de 
batalla más rápido incluso que el cogitador más avanzado y su habilidad para predecir los 
movimientos del enemigo es de un valor incalculable para un inquisidor combativo. 


a A NA: PA OC 


Cuando va acompañado por un Sabio, el Inquisidor obtiene un modificador de +1 a la HP. 
Además, si cuenta con más de un Sabio en su escolta, él o cualquier miembro de su séquito 
podrá repetir una tirada fallida para impactar durante la fase de disparo, aunque deberá 
aceptar el segundo resultado, sea cual sea. 


Bueno, pues esto es todo para este mes. En caso de que queráis hacer algún comentario 
sobre las reglas de estos vástagos del Imperio, no dudéis en escribirnos a la dirección de Sabio de 
siempre para hacérnoslo saber. h 
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Un inquisidor del Ordo Malleus se dedica a purgar diablillas de Slaanesh. 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Ó 
Xx 


G 


QS 


MJ 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster etc. encontrarás un 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 
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Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás preticar nuevas técnicas de 
pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 


Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc... y donde puedes encontrar prácticamente 
todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados). Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


(MP) Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 





ANDORRA DISCOS VINILO gy PuBLICS JUGUETERÍA POLY NUEVA ERA 
Hernan Cortés, 5 LN Patricio Ferrandiz, 16 Ctro.Cial. Los Fresnos, Loc 22 Arquitecto Gaspar 
BAZAR pes 03660 - Novelda 03700 - Denia 33207 - Gijón Bennazar, 64 
mor dd EXCALIBUR CÓMICS O REDOPOLIS LILLIPUT y cad 
pi A Daellos, 5 Av. Condomina 53, loc. 1 Dindurra, 4 (MJ (MP 
c 03600 - Elda 03540 Cabo Huertas 33201 - Gijón : 
ALAVA INFERNO CÓMIC REGALOS J.D, Md MP SA COMARCA 
AEROMODELISMO Av. Jaime |, 42 L“Atmella de mar, 24 Baleria, 1 
ESCOBAR 03500 - Benidorm Edif. Artru, 1 D| DORA 07500 - Manacor 
Chile 3, bajo (MJ sa: »” Perez de la Sala, (MJ 
01009 - Vitoria j Qu pgs 33007 - Oviedo | 
CARACOLA INFORMATIZA ARLEQUIN A MD MP BARCELONA 
C/San Prudencio, 5 Bajo Os. Sd le en a e o | 
- Vitoria S (MJ) 
LIBRERÍA ALCARAVAN ISENGARD AVILA 4) vista Alegre, 22 
Xx) Monseñor Estenaga, 2 Av. libertad, 52 O SCORPIO MODELS BAZAR JUGUETERÍA CATTY 03940 - Cornella 
01001 - Vitoria 03206 - Elche Ibi, 40 -Av. Jose Antonio, 23 MI MP 
) MD MP 03802 - Alcoy 05001 - Ávila y: 
A? Pintor Jesús == “MJ Ae o 5000 14 ABSIS INFORMÁTICA 
Apellaniz, 3 Bajos LA HERRERÍA DEL ENANO bp San Miquel, 4 
01008 - Vitoria C/San Eloy, 4 ALM ERÍ m BADAJOZ 08570 - Torelló 
MJ 03801- Alcoy Xx ANA FOTO GAMES 
: LIBRERÍA ATENEO et BAMBI Sant Iscle, 19 
PONTECOMODO.COM ' Portugal, 36 UA? Avd. Estación 14 a bras 26 08031 - Barcelona 
Los herran, 37 bajos 03003 - Alicante 04005 - Almeria E ARC VOLTAIC 
. 
01008 - Vitoria : HOBBYNDALO Ó EOS pl Sant Joan, 1 
. A Av Los - e Etxexuri lll Carretera de Ronda, 121 ema 30118 08850 - Gavá 
03500 - Benidorm INFORMATICA ARLEQUIN Xx LIBRERÍA PUNTO APARTE Sant Isidre, 6 
ALBAG ua LORIEN Av. carlos lll, 214 Bercozana, 10 08912 - Badalona 
Ó Elche, 13 04720 - Aguadulce 06800 - Mérida CA LA MADRONA 
A, Jr Po 03130 - San Pola G MUNDO VIDEO GAME et pros a e MARTÍN Calle dels Ferrers, 5 
Dionisio Guaiola, 58 MANS MAGIQUES Av. Federico emania, 08720 - Vilafranca 
02004 - Albacete Pasj. Cervantes, 23 Garcia Lorca, 117 06400=:Don Benito del Penedés 
MP 03780 - Pego oi (MJ) CARRERES JOCS 
? MARIMER 2 PAPELERÍA BARAZA Rambla de Egara, 140 
CASA CRET Adolfo Clavarana, 14 Av. Mediterraneo S/N METRÓPOLIS 08221 - Terrassa 
da Ra 5 Ss 03300 - Orihuela 04620 - Vera Salesianos, 1. -D - ROL 
02640 - Almansa MD MP MP (MP 06011 3 Badajoz Cá* Ramón Albo, 38 
: > MI MP 08027 > Barcelona 
) GQ Blasco de Garay, 18 MECAMODEL HOBBYZONA E MI MP 
02003 - Albacete Jose Garcia Selles, 2 Valle Inclán, 18 BALEARES | 
Mi (MP, 03015 - Alicante 04740 - Roquetas de Mar CENTRAL DE JOCS 
MGK VILLAJOYOSA ASTURIAS Ó GAME OVER - Numancia, 112 - 116 
E Aitana, 3 San Rafael,8 08029 - Barcelona 
W | AA 03570 - Villajoyosa MAZINGER OVIEDO 07820 - San Antonio-Ibiza - Castillejos, 272 
07 J MP Silla del Rey 5 HOBBIES MAHÓ 08205 - Barcelona 
A) avda. Alameda, 27 A 33013 - Oviedo Po ari Q COSMIC ALIEN 
, da (Am 07702 - Mahón 
o, 03803 - Alcoi NEOZON (MJ (MP o e 
ALTER EGO COMIC Perez Medina, 16 a iris id DIBER TOYS 
¡ 03007 - Alicant ZAR OVIE , ' 
y 05100 Resol ei da 6 yo Ue La Lila, 12 07840 - Santa Eulalia Mossen Cinto Verdaguer 45 
| MD MP 33002 - Oviedo - Aragón 66 08620 - Sant Vicent dels Horts 
| A Salvador, 5 OB E CAPUA HOBBYS ar Pla A 
, i E. »' Marqués de MANUALITATS-ARTS 
Eros gi pd Valdés, 55 > Anselmo Clave, 12 Av. Doctor Fleming 9, Loc 2 
4 o 33202 - Gijón 07002 - Palma de Mallorca 08840 - Viladecans. 
TA Médi S de en ' MJ MP ÓN Murcia, 19 MP 
Dn Médico Pasqua PAPELERIA VAZQUEZ 07800 - Ibiza | BE PIQU 
Pérez 36, B Av. Ifach, 9 Oi ART ÓN Sant Miguel, 9 
03001 - Alicante 03710 - Calpe Trav. Diego de Almargo, 5 i¡guel, 





33407 - Villalegre-Aviles 


08240 - Manresa 


MS . oz - . 


INTERKITS L'ILLA 
Ctro Cial Pilla 

Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


EL CUBIL 
C/ Francesc Maciá, 14 
08760 - Martorell 


EL FOLLET VERD 





Caminet de les Vinyes, 32 Lt INTERKITS MAX CENTER 
08302 - Mataró Max Center La Farga MINIATURAZ 
MJ (MP) Local P28 Bis Alvarez de Castro, 42 


08901 - L'Hospitalet 08400-Sant Antoni 
de Llobregat 


EL MÓN DEL CÓMIC IUTERIITS MAREMACAUA 

Sent Jae 1914 Ctro Cial. Maremagnum MJ) (MP, 

08400 - Granollers Local 128 A 

My) (MP, 08039 - Barcelona q 
anpins, 


08470 - Sant Celoni 


XX INTERKITS MONTIGALA 
NORMA CÓMIC 
Paseo de San Juan,7-9 


Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 


EL RICON DEL TROLL 
Sor Eulalia d'Anzizu s/n 
Campun Nord UPC, CUP 


| 
08032 - Barcelona e 62, 08010 - Barcelona 
EL SINDICAT DEL JOC 08240 - Manresa N'A FENT MINIATURES 
Mercé, 15 Aloy, 16 loc. 4 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950 - Esplugues de 


08921 - Sta Coloma 
de Gramanet 


PAPELERÍA G.BARCO 
Pasj. Martín Rosell S/N 
08330 - Premia de Mar 


08911 - Badalona 


ESTÁTIC 
Fabra y Puig, 11 
08030 - Barcelona 


Llobregat Ó PAPERERIA CHANTAL 
Major, 95 
Ó FIGURAT JOGUINES PARDO 08750 - Molins de Rei 
Casanoves, 21 - Av Primavera, 11 
08011 - Barcelona Galeria Unicentro QUIOSCO HERMINIA 


08290 -Cerdañola del Valles Plz. Viladecans, 2 


NITROMAX yo 
Manlleu, 18 JOGUINES PARDO 08840 - Viladecans 
08500 - Vic -San Ramón, 99 SANGLAS MULTIHOBBY 
08290 -Cerdañola del Rubio ¡ Ors, 189 
(MJ) (MP) Valles 08940 - Cornella 
OBÚN SANT My MP T.0.T. HOBBY'S 
Q Alfons Sa 28 bajos. Comercio, 4 
08190- San Cugat del Vallés JOKER STREET E ueno 1 la Geltrá 
Unio, 103 UNIVERSAL 


Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


08800 - Vilanova ¡ la Gletrú 


HI-HAT DISCOS My MP, VIDEOCLUB HOLLYWOD 
Cantabria, 24 Olmo, 12 
08018 - Barcelona JUGUETERÍA POLY 08001 - Daradlbna 
Aribau, 7 
bl: 5 08011 - Barcelona My (MP) 
08028 - Barcelona KABURI ROL € GAMES 
HOBBY PLAY Pso. de San Joan, 1 A a City 
Ó Antonio Forrelad, 133 Barcelona (HERON) 
08207 - Sabadell 08010 - Barcelona 
4 08114 - Barcelona 
dea 5 My) VILGAR | 
08005 - Barcelona KAYAK 2 4 pd centro, l. 166 
Montsey, 42 E 
My) (MP, 08905 - L'Hospitalet 08210 - Barberá del Valles 
de Llobregat 


INTERKITS TERRASSA 
Avda del Vallés, 484 
Ctro Cial Continente,L1 
08227 - Terrassa 


KIOSKO CAN TONET ELAND 
Ó Riera de'n Nofre, 30 En ) 
08970 - Sant Joan d'Espi 


VILGAR 

KITS 1 JOCS pa al. Llobregat Eroski 
My) MP, Ó Via Julia, 108 me md 
INTE AL 08016 - Barcelona Local MBO03 

Pri AECAPO LA ÚLTIMA FRONTERA Cta. San Joan Despí s/n 
Ctro Cial Alcampo Loc. 70 
y : Mayor, 35 08940 - Cornellá 
08830 - San Boi . ¿ 

08901 - L'Hospitalet - Ctro. Cial. Montserrat 
A PEIANTS A de Llobregat Ó Pol. Barcelonés 
Ctro Cial. Baricentro H Ñ del Pi 4-6 
Local 104 - A MD MP) o 


08210 - Barberá del Vallés 08630 - Abrera 


LA BOTIGUETA 
Josep Tarradellas, 2 Loc. 4 


08970 - Sant Joan d'Espí (PRYCA) 
INTERKITS DIAGONAL MAR LAJETA 08190 San Cugat del Vallés 
Ctro. Cial. Diagona Mar 
Local 1430 Avda. Catalunya, 38 VILGAR 
08019 - Barcelona 08930 - Sant Adriá de Besós -Ctro.Cial. Granollers Nord 
LANDROMINA 08400 - Granollers 
INTERKITS GLORIES nt Pau 7 
Drac e 08221 - Terrasa UNAS 
08018 - Barcelona ARTE 9 BURGOS 
My) MP, San julián 5 


INTERKITS LA MAQUINISTA 
La Maquinista 


09002 - Burgos 


LES CAVERNES D'UGLUC 
San Sebatia, 17 
08203 - Sabadell 


Local 668 LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T Ó CENTRO MAIL BURGOS 
08030 - Barcelona Torrent de l'Olla, 66 Av. Castilla y León, 22 
08012 - Barcelona 09002 - Burgos 


+ € € 
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S ” po - a OS >, — c— MN = — o 


VILGAR 
- Ctro. Cial. Glorias, |. B-307 


08210 - Barberá del Valles 


VILGAR 
-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 


FT 
á 
PARAS 


t 
» e | 


UNLIMITEE y 
Marques de Valde 

Iñigo 4, Local 13 , 
diz 





CHAPERO 
Plaza Mayor, 29 
09003 - Burgos 





a TOÑO 11500 - 
Bejar, 10 
09400 - Aranda de Duero My 


Xx 





MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


VIÑETAS 


ATTE 


ARCADIA 
Ajaches, 13  ' 
35500 - Arrecife de 











San Carlos, 4 
09003 - Burgos Lanzarote Ñ 
BAZAR EL DÍA CS 
CACERES Urb. Princesa Ibal IN 


Bloque 16 local 5 y 6 


DEATHMATCH 

Colon 12 38320 - La Cuesta - 

10003 - Caceres La Laguna 
BOULEVARD GAMES * 





E-CITATCORIA 
Almanzor, 12 
10800 - Coria 


HOBBY KIT 
MAQUETA CONTROL 
Av. España, 17 
10005 - Caceres 


MUNDOGAMES-CIBERGAMES 
Sor Valentina Miron,20 
10600 - Plasencia 


León y Castillo, 337 é 


35006 - Palmas de e 
Gran Canaria 


BOULEVARD GAMES 
Luis Antunez, 57 
35006 - Palmas de 
Gran Canaria 


CENTRO MAIL CHIL 
Pg. Chil, 309 
35010 - Palmas de 











( 


Pr Gran Canaria 
porto, (MP, 
10001 Caceres (MJ) 


AMULETO 
Buen Aire, 2 
11203 - Algeciras 


CENTRO MAIL LA BALLENA 
Catillejos, 272 

35010 - Palmas de 

Gran Canaria 


CENTRO MAIL VECINDARIO 
C.C. Atlántico, Loc. 28 
35110 - Vencindario 





ARKHAM CÓMIC El OMBLIGO DE GOLLUM 
Feduchy, 20 Heraclio Sánchez 23, loc. 68 
11005 - Cádiz 38320 - La Laguna 


EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Local B 
35001 - Palmas de 


HH 
Churuca, 3 Local 4 


11500 - Puerto de 





Santa Maria Gran Canaria 
HOBBY MACIAS HOBBY'S 
Carretera de Medina, 4 León y Castillo, 14 





11130 - Chiclana 35500 - Arrecife de 





My Lanzarote 
PORTO 
MODEL CHAPPY Senador Castillo Olivares, 6 
Calletano, 6 35003 - Palmas de 
La línea de la Concepción Gran Canaria 
11300 - Cádiz 


STAFFEL KIT'S MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc. T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 











(MP, Gran Canaria 
TRANSILVANIA 

SOPA DE LETRAS HOBBY CLUB 
Obispo Rabadán, 57 

De la Plaza, 31 

11510 - Puerto Real 35004 - Palmas de 

THULE Gran Canaria 

ro, 74 Mo mp 


11500 - Puerto Santamaria 
TOYSOLDIER Ap ce a 
General Garcia Herrán, 4 JON, 


Xx 











: 35008 - Palmas de 
11100 - San Fernando mb 
G AS CENTRO SANTA CRUZ 
Merito, 16 a 
11401 - Jerez de Ramón y Cajal, 62 
la Frontera 38006 ta. Cruz de Tenerife 


h pr —, 





DON HOBBY 
Pérez Brito, 47 
38700 Sta. Cruz 
de la Palma 


EL ELFO GRIS 
General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 


EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 
38320 - La Laguna 


Ó 











y 





HOBBY CENTER 
Cto Cial. Santa Cruz 
Local 51-52 

38108 - Santa Cruz 
de Tenerife 


ANNA 


EUROSPORT 
Calle La Mar 8 
39700 - Castro-Urdiales 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 
39010 - Santander 


HOBBY MODELS 

Alday s/n 

Ed. Valle Real Local B 43 
39600 - Maliaño 


NEMESIS 
Gravina, 9 
39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


TECNIHOBBY 
Doñana, 8 
39610 - Astillero 


CASTELLON 
Ó ARTES HOBBIES 





























San Felix, 12 
12350 - Castellón 


BRICODEC GIMENEZ 
Av. Mediterraneo S/N 
12400 - Segorbe 





CIBER SALA LA FUERZA 
Av. Papa Luna, 4 
12598 - Peñiscola 


DRAGON SHOP 
Av. Libertad, 14 
12500 - Vinaroz 


JUGUETES 
PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 
12540 - Villareal 


KIOSCO ALBERO 
Av, Catalunya, 12 
12200 - Onda 


LA ORDEN DEL DRAGÓN 
Compositor Vicente 
Asensi, 10 

12003 - Castellón 


ó 





o 
o 





a 











MOL-ROD DISC C.B. JOKER JOCS DE BLANES JUGUETES AFEDE 
Plaza del Real 18 Bellaire, 33-35 Local 3 Ctro. Cial. Barrio de Venta 
12001 - Castellón 17300 - Blanes 20300 - Irún 





(MP) LA JOGUINA JUGUETES AFEDE 
Placa Gran, 9 Ctro. Cial. Arco 
S NORMA CÓMICS CASTELLÓN 17500 - Ripoll 20011 - San Sebastian 
12001 - Castellón Pi Sunyer, 7 HUELVA 
de la Plana 17480 - Roses ARTE 9 HUELVA 
(MJ) MGK GIRONA La Paz, 6 
Av. San Narciso, 113 21003 - Huelva 


Ó 








AUS 





CIMNET (My 
CASA VICENTE MARTINEZ Cruz, 4 
Del Revelin, 20 18600 - Motril PAPELERÍA CONCHI 
51001 - Ceuta COMERCIAL EL RASTRO Arcipreste Borrego, 6 

Av de la Cala 21800 - Moguer 

AU, REAL 18690 - Almuñecar . 
HUESCA Ó 

EL RINCÓN DEL OCIO FLASH 
Av. 1? de Mayo, 102 San Anton, 48 EXCALIBUR 
13500 - Puertollano 18005 - Granada Coso, 5 


6 


Ó 


17005 - Girona 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 





CRISMAT 
Hermanos Machado, 10 
21122 - Bellavista 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 - Huelva 


PAPELERIA BONES MANS 
Plz.Escuales Pias, 14 
12002 - Castellon 

de la Plana 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


Y 


6 





GRANADA 





22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


LIBRERÍA SALLAN 


INDIANA CÓMICS 
Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 


JUGUETES Y 
DEPORTES CARHY 


LA COMITA 
Cañería, 23 
13500 - Puertollano 


MAGIC LAND 
Av. de la Mancha, 9 


G 


o O 


13002 - Ciudad Real Rbla. de Capuchinos, 27 Joaquin Pano, 17 
PAPELERIA CERVANTES 18600 - Motril 22400 - Monzón 
Seis de Junuo, 34 Ó MUNDO HOBBY RODOLFOTO 
13300 - Valdepeñas Ruben Dario, 5 Ó Av. de los Tilos 


18320 - Santa Fe 22440 - Benasque 


PLANETA HOBBY 


Piza. San Pedro, 6 MULTIHOBBY ROSUA YCARO OCIO LIBRERIA 
13250 - Daimiel Solarillo de Gracia, 3 Ordesa, 2 
VIDEO CLUB CINERAMA 18002 - Granada 22600 - Sabiñánigo 


MUNDO HOBBY 
C/Ruben Dario, 5, 1-B 


Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


18320 - Santa Fe AGROLINARES 
CORDOBA NORMA CÓMICS GRANADA Tetuan, 32 
ABALHON Ctro. Cial. Neptuno, 23700 - Linares 
Magistral Seco de herrera, 10 local 78-A (MI) 
14011 - Córdoba 18004 - Granada 
My) (MP, PASA D'OTROS CENTRO DE 


Ó 


CUENCA 


o 


Concha Espina, 16 
18007 - Granada 


OCIO INTERMEDIOS 
Av. de la Libertad, 9 


ALA DELTA 
23400 - Ubeda 


Av. Almogavares, 3 


14007 - Córdoba CENTRO 
My VERTIGO RECREATIVO MILENIUM 
Serrano, 12 Dr. Arroyo, 7 
CIBERIA 18800 >. Baza 23004 E Jaén 
Santa Rosalía, 5 VIP BOLA DE ORO (My) 
14940 - Cabra Camino de los Neveros, 14 
M) (MP, 18008 - Granada GAME SOFT JAEN 
Pso. de la Estación, 


GUADALAJARA 


MGK GUADALAJARA 
Rufino Blanco, 6 
19003 - Guadalajara 


WALKYRIA CÓMICS 
Ferial, 6 
19002 - Guadalajara 


Pasaje local, 15 
23003 - Jaén 


MGK LINARES 
Alfonso X El Sabio 12 
23700 - Linares 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


Ó 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 


16004 - Cuenca BRETEMA NÁUTICA 


República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago 
de Compostela 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 


JUGUETERIA 


G 








D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 
17250 - Platja d'Aro 


EL CUCUT 
Del Roser, 29-31 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


GARBI 


a 
Ó 


G 
Y 


17257 - Torroella de - República Argentina, 6 BACARIZA NAVEIRA 
Montgrí 20301 - Irún Rua do Vilar, 56 
- Aduana, 27 15705 - Santiago de 
HOBBYS AAN 20302 - Irún Compostela 
Sant Llatze, 39 
17600 - Figueres JUGUETES AFEDE JUGUETES GALICIA 
Nueva, 3 Estrada de Castela, 882 


20001 - San Sebastian 15578 - Naron-Xubia 


LA CORUÑA 


MAZINGER CORUÑA 
Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 


NORMA COMICS 
LA CORUÑA 
Asturias, 16 
15007 - La Coruña 


UY MP, 
MTM 


G DIVERTIENDA LOGROÑO 





a 





Huesca 36 
26005 - Logroño 


GÓNLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 


26001 - Logroño 


MORÍA 
Avda de La Paz, 137 


O 26006 - Logroño 
LEÓN 


CENTRO MAIL PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 


KATBARA 


Corredera, 20 
24001 - León 


LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 


a 24400 - Ponferrada 
LLEIDA 


ESTABLIMENTS CORTINA 
Sant Miquel del Pui, 31 
25500 - La Pobla de Segur 


TALEIA 
Vallcalent, 9 
25006 - Lleida 








G 


LUGO 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 
27001 - Lugo 


TOBARIX 
Doctor castro 17 


(eco - Lugo 
MADRID 
4 AKIRA CÓMICS 


Finisterre 15 
28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 


28805 - Alcalá de Henares 


ANCAR 3 
Godella, 73 
28021 - Madrid 


ANCAR 7 
Plaza de los Pinazos, 190 
28021 - Madrid 


AQUILON 

Ctro. Cial. Burgocentro, 
Loc. 100 

28230 - Las rozas 


ARANHOBBY 
La Rosa, 36 
28300 - Aranjuez 


ARCO IRIS 
Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


ARTE - 9 
Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 





G 


6 


6 
Ó 
G 


ARTE - 9 
Cruz, 37 
28012 - Madrid 


ARTE 9 
Dr. Esquerdo, 6 


28028 - Madrid 


ARTE 9 
Pso de la Chopera, 103 
28100 - Alobendas 


BAZAR HORTA 

Calle Ayala, 108 

28006 - Madrid 

BAZAR LOJUME 

Cartagena, 117 

28002 - Madrid 
XX) BAZAR MARÍA LUISA 


Buque de Medinaceli, 3 
2820 - San Lorenzo 

del Escorial 
BROMODEL 

Puerto de las Pilas, 26 
28031 - Madrid 


CENTERNET 
Arces con Lilos, 6 
28922 - Alarcon 


CENTRO HAKIM 

Av Constitución 90 

Centro Comercial Círculo 
28850 - Torrejón de Ardoz 


CENTRO MAIL 

ALCALA DE HENARES 
Mayor, 58 

28801 - Alcala de Henares 


CIBER TYGER 
Rosalia Trujillo, 4 
28027 - Madrid 


HOBBY SIERRA 
San Sebastian, 28 
28770 - Colmenar Viejo 
COMERCIAL LEDA 
- Japón 13 
28923 - Alcorcón 
- Polvoranca 
28923 - Alcorcón 
Ó DEPORTES LA OLIMPIADA 


Trafalgar, 1 
28820 - Coslada 


DIÁBOLO 
Real, 36 
28400 - Collado Villalba 


DIGITAL TREN 
Ay. Canillejas a Vicalvaro 101 
28022 - Madrid 


EL BOSQUE 
Porto Cristo II, 8 
28922 - Alcorcon 


ESPACIO PROFUNDO 
Eduardo Morales, 19 
28025 - Madrid 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 


FAERIE CÓMICS 
Hilarion Eslava, 28 
28015 - Madrid 














FANTASÍA 2000 
Bilbao, 1 
28100 - Alcobendas 


FÉNIX 
Marcelo Usera, 91 
28026 - Madrid 


F.LEONESA 
Av. Generalisimo,16 


28224 - Pozuelo de Alarcón 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 


GAME SOFT 
Tres Cruces, 6.Local 3 
28013 - Madrid 


GAME SOFT 
Gutierre de Cetina, 12 
28017 - Madrid 


GAME SOFT 
Plaza Fonsagrada, 8 
28029 - Madrid 


GAME SOFT 


Manuel María de Zulueta, 9 


Posterior 
28820 - Coslada 


GAME SOFT 
Eugenio Salazar, 47 
28002 - Madrid 


GAME SOFT 


Alcalde Sainz de Baranda, 7 


28009 - Madrid 


GAME SOFT 
Martínez Villergas, 12 
28027 - Madrid 


GAME SOFT 

Sierra del Cadi, 3 
28018 - Madrid 
GAME SOFT 
Ignacio Gonzalez, 6 
28400 - Villalba 
GENAX 

Padilla, 74 

28006 - Madrid 
GENERACION X 
Plaza Albufera, 5 
28493 - Fuenlabrada 


GENERACIÓN X 
Fermin Caballero, 57 
28034 - Madrid 
GENERACIÓN X 
Puebla, 15 

28014 - Madrid 


GROVYNET MUSIC 

£ WEB CLUB 

Pintor Ribera, 8 Posterior 
28933 - Mostoles 


HAMER WORLD SHOP 
ir Calle Madrid, 105 local 7 
28902 - Getafe 





HOBBY + 
Av. de la Libertad, 6 
28770 - Colmenar Viejo 


HOBBY 37 
Jorge Juan, 87 
28009 - Madrid 


HYPER ENCAR 
Ctro. Cial. las Ramblas, 


Local H-7 
28820 - Coslada 


HYPER ENCAR 
Av. Oporto, 71 
28019 - Madrid 


HYPER ENCAR 
Azuzena, 3 
28801 - Alcala de Henares 
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IMAGINA MAQUETAS GONZALEZ MÁLAGA - 
Corralones, 2 Plaza Cervantes, 13 PA 
28945 - Fuenlabrada 28801 - Alcalá de Henares AXARQUÍA 

MEGAJUEGOS Camino de Málaga, 10 
My) XX) Ctro Cial Colombia Loc.218 29700 - Velez-Málaga | 
JUGUETERÍA ANMER 20035 - Madidd code ll 
- Villagarcia, MGK ALCORCON polar e . 
28011 - Madrid Nueva, 10 noga , 
- Pso. Extremadura, 45 28921 - Alcorcon CINTARO 
JUGUETERÍA DING-DONG Maria Sevilla Diago, Loc. 16 SS y 
Av. Espinela, 4 28022 - Madrid CONTRERAS 
28021 - Villaverde Alto Haydn, 2 

MGK PINTO , 
JUGUETERÍA GILGO Sagrada Familia, 8 29004 - Málaga 
Alfonso X el Sabio, 16 28320 - Pinto My 
28980 - Parla (MI) 
JUGUETERÍA JESÚS ESTANCO 
Avd Apostoles, 6 MIKIKA FRANCICO ASSIEGO 
28011 - Madrid G Com. Burgocentro, 1 Loc 84 Av. Juan Sebastian Elcano 182 
JUGUETERÍA POLY 28230 - Las Rozas ii 
Ctro Cial. El Planti Loc. 34 MD HERMANOS TIRADO 
28023 - Majadahonda Maíz Viñar, 14 





29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
29640 - Fuengirola 


JUGUETERÍA POLY 
Estación de Chamartín 
Acceso Anden 1 
28036 - Madrid 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parquesur, 16 
28916 - Leganes 


JUGUETERÍA POLY 
La Dehesa, Local 912 


MILLENIUM “ROSÁN” 
Avda. Virgen de Loreto, 16 


28850 - Torrejón de Ardoz 


MODELISMO ALCOBENDAS 
Avd Guindalera s/n 

Ctro Cial. PRYCA 

Las Vegas Local B-37 
28100 - Alcobendas 





MODELISMO EL ESCORIAL JUGUETERIA CINTRANO 
28804 - Alcala de Henares Dos de Mayo, 5 C/Gloria, 4 
JUGUETERÍA POLY 28280 - El Escorial 29600 - Marbella 
Ctro Cial. La Vaguada, 78 MODELISMO VILLAVERDE 


28029 - Madrid 
JUGUETERÍA POLY 


Ctro Cial. Parque Oeste, 40 
28922 - Alcorcón 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Parquesur, 63 
28916 - Leganes 


JUGUETERÍA POLY 
Ctro Cial. Loranca, Local 2 
28940 - Fuenlabrada 





JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 

29640 - Fuengirola 
MUNDOHOBBY 

Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


MUNDOHOBBY 
Camino de Coin, 31 
29640 - Fuengirola 


Esperanza Macarena, 6 
28021 - Madrid 





MYSTIC GAMES 
Alvaro de Bazan, 9 
28805 - Alcala de Henares 














NAIPE 
JUGUETES ALLEN 
Oz Albufera,35 Mendez Valdes, 55 MELILLA 
28018 - Madrid 28015 - Madrid 
- Montigueldo, 62 OPTION GAME - ter TER 
28018 - Madrid Cta. de Torrelodones, 53 General Millan Astray, 
28250 - Madrid 52004 - Melilla 


- General Moscardo, 20 
28020 - Madrid 


JUGETES SARASUS 
Atocha, 88 


MD UP 
MURCIA 


PAPEL Y LÁPIZ 
Vallderrivas, 47 
28007 - Madrid 


28012 - Madrid PAPELERÍA HISPANO 

KIVAL ALEMANA AEROMODELISMO STUKA 

Abastos, 18 Marcenado, 17 Ronda, 7 

28300 - Aranjuez 28002 - Madrid 30201 - Cartagena 
BATTLEZONE YECLA 


Historiador 





Miguel Ortoño, 57 
LA FLECHA NEGRA POINT CENTER 30510 - Yecla 
Peñascales, 5 -General Díaz Porlier, 93 
28028 - Madrid 28006 - Madrid CYBER MEGONET 


Carril de Caldereros 
30800 - Lorca 


HERMANOS ROMERO 
Salvador Aledo, 7 
30850 - Totana 


G HOBBY MODELISMO 





-Bravo Murillo, 18 
28015 - Madrid 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


LA SURTIDA 
La Laguna, 10 
28047 - Madrid 


LIBRERÍA ARCO IRIS 
Avenida Europa, 1 
28224 - Pozuelo 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María 
Soledad Torres, 2 


Ctro. Cial. Continente 
Atalayas Local 19 
30008 - Murcia 


HOBBY MODELISMO 








28004 - Madrid sd eh 7 Batalla de las Flores, 3 
(MJ) 28932 z Mostoles es 
Q LIBRERÍA CASTILLO Eg á 
Toledo, 31 arama, 
28901 - Getafe 28100 - Alcobendas HOBBY RAPIRE | 
ZONA Generaz Aznar 86 
LIBRERÍA FRANCHI Q: AR 30850 - Totana 


San Sebastián, 71 


28770 - Colmenar Viejo Planta 2 Local 19 


28529 - Rivas Vaciamadrid 








G LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA poa 
pa EZ My MP, Q Floridablanca, 26 
30002- Murcia 
MANUALIDADES 


Y MAQUETAS ROLE 
Av. Madrid 20 
28820 - Coslada 


E E 7 
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MGK PALENCIA 
Riarzuela, 18 






MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 Lauri Volpi, 37 





30593 - La Palma 34002 - Palencia A y valladolid: 46100 - Burjassot 
Cartagena LL” Avd. Valladolid, A 
MOLDURART 42001 - Soria UD UP 

MODELTOYS Av. República n 
Plaza Huerto de Argentina, 8 MGK SORIA Ñ DEPORTES 
de los Frailes s/n 34002 - Palencia pote acopio Ó MODELISMO LARA 
30400 -Caravaca MP) 42003 - Soria Mar. 40 
de la Cruz QUE : ¿ 

40 mn TARRAGONA 46003 - Valencia 

do PONTEVEDRA A Cia da Rius , JA Av. Republica Argentina, 6 
PATRI | 43003 - T : 46700 - Gandia 
Severo Ochoa s/n Cb” Av. Castelao, 31 dl MJ MP 
30158 - Santomera 36209 - Vigo C dd 
RESET 2000 LIBRERÍA ATLANTIS e E GLOBAL GAME 
Av. Santa Clara, s/n Vidal Pazos, 1 pt Fi ES Mayor Santa Catalina, 22 
Edificio Rio 36900 - Marín MJ MP, 


30204 - Cartagena PoR - Alzira | 
STOP CIBER eS EN] 
E Pintor Rosales 8 JA poned 


A Peregrina, 29 
36001 - Pontevedra 


BRICO ARTE 
Reding, 3 





30880 - Aguilas ; 43001 - Tarragona HOBBY CENTRO 
MJ (MP, A) Ronda de Don Bosco, 22 E HOBBY RACING Ó Músico Peiro, 34 
>» == 36202 - Vigo Doctor Vilaseca, 14 46001 - Valencia 
V DE VIÑETAS. THOR COMICS > O HOBBY MANIA 
Plaza de España, 13 Travesia de Vigo 173, a ' ó Pso. de las Germanias, 62 
30204 - Cartagena Local 1A > Centro Comercial 46700 - Gandia 
36207 - Vigo Parc Central Local 27 . 
NAVARRA pt 43005 - Tarragona IMÁGENES SHOP 
MÍ (MP Ruzafa, 14 
IDAZTI. e > G th : 46007 - Valencia 
Escuelas Pías, 15 » Sant Elies, 16 bajos 
31300 - Tafalla SALAMANCA 43201 - Reus LA CRIPTA CÓMICS 
>». Escultor Esteve, 21 
G ico Q CÓMICS DRAKO MJ 46800 - Xativa 
an Juan Bosco, Avda. Alemania, 53 
31007 - Pamplona 37002 - Salamanca JOGUINES CARRERES MASUETAS DAMEL 
j sa Doctor Peris, 30 Av. Pais Valencia, 64 
ON ( sos 46900 - Torrent 
G C/Iñigo Arista, 22 Trasera. MJ 43740 - Mora d'Ebre MOTOR HOBBY 
31007 - Pamplona Deia ' JOGUINES CARRERES Ó Gran Via Marques 
My) (MP, Cardenal Talavera, 3 Plaga del Mercat, 6 de Turia, 24 
37500 - Ciudad Rodrigo 43750 - Pllx 46005 - Valencia 
WINSCONSIN MODELCITY JOGUINES CARRERES 
Sandoval, 3 Van Dick 5 Av. Constitucio, 1 UA) Av. Albaida, 18 


43750 - San Carles 
de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - El Vendrell 


31002 - Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 
Luis Espada, 72 


37005 - Salamanca 46870 - Ontinyent 


VALLADOLID 


LA PARADA 


Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL DE LOS CÓMICS 
32600 - Orense Van Dick 3 Ó KLOTET SALOU Hernando de Acuña, 1 bajos 
HENCAR MODEL 37005 - Salamanca Ctro. Cial. Andorra Tendes, 47014 - Valladolid 
XX Galerías Parque Mi Loc 53-54 ABRE 
de San Lázaro, 14 - Loc. 3 MJ 43840 - Salou a) San Quintín, 8 
32004 - Orense QUIOSC-LLIBRERÍA 47005 - Valladolid 
SEGOVIA CAL SISCO My 


Avda Generalitat, 94-96 


Y Progreso, 89 Gal. Proy- 43500 - Tortosa 


Local hna G Juan Bro; 42 VIZCAYA 
OS 40001 - Segovia TOLEDO. 
SE Gm PP AVALON SANTURCE 
(MJ (MP, SEVILLA G Aia Portigal 2/0 XX) Santa Eulalia, 13 
. : 48980 - Santurce 


Ctro Cial Buenavista 


UA” Sales y Ferré, 13 45002 - Toledo 


PALENCIA 


DENETARIKO 
- Gran Vía, 8 





ARTE REGALO rales ES JUGUETERÍA POLY 48910 - Sestao 
Q Alferez Provisional 11 MI (MP pd Polo - San Juan, 22 
34800 - Aguilar del Campo E is hs 3 es z 48910 - Barakaldo 
FB GAME ZONE A EL OCI 
JN San Marcos, 8 Ó Jesús del Gran Poder, 41 Ángel del Alcazar, 68 Ó ia 001 dd 
34001 - Palencia ps a gama nio 48010 - Bilbao 
MD MP UY ME roo dotación. (Eg UEUETERIA musa 
JUGUETERÍA ANDEREZ Xx peo de 45600-Talavera de la Reina ABÓ30= Las Arenas 
Gil de Fuentes, 3 000 Ec VALENCIA JUGUETERÍA NOMAR 
General Castaños, 25 


34001 - Palencia 


BOXX 48920 - Portugalete 
C/Doctor Vicente 


Pallarés Iranzon, 20 Bajo 
46021 - Valencia 


AILVAINA MD A TN 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local 7 
28902 -Getafe 


JA Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


LIBRERÍA ATENEO 
Portugal, 36 


03003 - Alicante 










LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 


48903 - Baracaldo 


td Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


MY) MP 


MÍSTER MODEL 

Santa Eugenia, 30 

48930 - Las Arenas 

PETER PAN 

Juan de Garay, 5 

48003 - Bilbao 
MJ MP. 


SEYMA JUGETTOS 
General Castaños, 24 
48920 - Portugalete 


THE KINDOM TO COME 
Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 


ANNUI 


JUGUETERÍA SENEN 
- Victor Gallego, 16 
49013 - Zamora 


- Doctor García Muñoz, 5 
49600 - Benavente 
ZARAGOZA 


2 LA TREGUA 
' Av, Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
50015 - Zaragoza 


MJ (MP 
MUNDO HOBBY 
Manifestacion, 36, 
50003 - Zaragoza 
MD UP 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 


50300 - Calatayud 


Sta Teresa de Jesús, 28 bjos 
50006 - Zaragoza 


MD MP 


SÚPER OCIO 
- Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 


- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


Cd” Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 


dh Juan Bonet, 16 
50006 - Zaragoza 


TIENDAS ONLINE 


CAMPAING 
GAME MINIATURES 


campaign-game-miniatures.Ocatch.com 
ARMIES IN WAR 
www.armiesinwar.com 


ESTALIA-SHOP 
www.estalia-shop.com 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 
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BRASIL MUNDO HOBBY VERMINARD CÓMICS VENEZUELA 
Calle 1-b, 66-62 Providencia, 2198 Loc, 8 
COMICS STORE : Medellín Santiago de Chile WAR GAME 
Rua Patrocinio do Sapucali Calle Elice, Edificio 


504 Jd. Flamboyant CHILE PAE Anaro-Chacao, S/N, 


Piso 6 Oficina 62 


Capinas - Sao Paulo "Y SIGMAR E THE HOBBY SHOP 01060 Caracas 
Apoquino, 4900 Loc. 183 Av. Emilio Cavenecia, 225 
COLOMBIA Las Condes Loc. 103 San Isidro 
DRAGON'S LAIR Santiago de Chile Lima 


Carretera 13, 
n*82-49 Loc. 11 My MP 


Bogotá 


Mo MP 
PORTUGAL ES DIVERCENTRO X GALERIA BT TOPOLINO BRINQUEDOS 















DIVER-POMBAL Rua da Bonavista 12 A C.C. Modelo Ljs. 203/204 
et. ARTE 71 R.Dr.Jose Santos Alves, Sines Rua Direita 
Rua llha das Flores Loja 8 MODELPARQUE Portimao 
Sens ICAO Pombal XX Av.de Fitares 21 LJ DT 'X) TOPOLINO BRINQUEDOS 
ad Xx) iii bb Rinchoa bs Tenente Valabim 38 
| 5 aro 
(mua os acores 15 C.C. Academico ll rent cantes ná 
Lisboa Loja 21 AG 2* Rua Luis Veiga Lei- 
to DIVERCENTRO Andar tao 98/120 
DIVER-COIMBRA Xx) DIVERCENTRO 1% AND-L203 
Av.Afonso Henriques 65 r/c DIVER-VISEU Porto 
Coimbra Av.Emidio Navaro Lote 1-7 
DIVERCENTRO Viseu 
9 DIVER-FIGUEIRA DA FOZ FANTASCOMIC 
Av.Dr.Manuel Gaspa Rua dos Caldereiros 88 
de Lemos 46 (aos Clérigos) 
Figueira da Foz Porto 





TAMBIEN PODRÁS ENCONT 
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EL JUEGO DE ENOR DE LOS ÁNILLOS 
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GRAN EVENTO EN c 


EL CORTE INGLE 


BANÍA DE SANTANDES: 


os días 13 y 14 DE JUNIO DE 2002 se llevó a cabo, con la estrecha colaboración del STAFF DE GAMES WORKSHOP, el primer evento 

del Hobby Games Workshop en un CENTRO COMERCIAL DEL CORTE INGLÉS. La afluencia de público fue elevada, pero lo más 
importante es que dicho público se mostró muy entusiasta y curioso. En este evento se enseñó a pintar y se hicieron unas par- 
tidas introductorias de Warhammer. Como podemos observar en las fotos, nuestros miembros de staff no pararon ni un ins- 
tante. Se montaron mesas para poder enseñar a los aficionados y curiosos cómo pintar y también se instaló una mesa con 
escenografía donde se realizaron las PARTIDAS DE DEMOSTRACIÓN DE WARHAMMER. La gente que participó en el evento fue muy 
diversa, desde niños hasta personas mayores: como todos sabemos, Warhammer es un juego muy divertido que atrae a todo 
tipo de personas. Bajo estas líneas podéis apreciar cómo fue el evento. 


e 
> 
ai a 
; 
+ 


E 
Vista panorámica de la zona que se preparó para el evento. Como se puede Nuestro staff introduce en el mundo de Warhammer a unos pequeños genera- 
observar, no faltó de nada y a primera hora ya estaba todo listo. les ante la mirada atenta de un público curioso. 


En pleno apogeo. Fue un goteo constante de gente con ganas de aprender a 
pintar nuestras miniaturas. 


te 


Nuestros chicos no tuvieron ni un momento de respiro. 

















(3) Bienvenido a Games Workshop 
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Adelante Detener Actualizar Página principal 


AO) http://www.games-workshop.es 
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Tienda Online de Games Workshop 
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Juegos de Especialista 


Ya puedes comprar 
en nuestra O + 
tienda online de 0856 


O 
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bitan en las Tierras Sombrías (las 
tierras del Caos), no existe una glo- 
ria mayor que ser reconocidos por 
sus propios dioses y ser exaltados 
por sus semejantes. Por ello, aun- 
que los riesgos que conlleva son 
muchos y grandes, se lanzan ante 
la mínima oportunidad de ganarse 
el favor de sus dioses, pues al final 
de ese camino está la posibilidad 
de obtener la inmortalidad. 


La idea de este artículo, “El camino hacia 
la gloria”, surgió mientras nos encontrá- 
bamos preparando la nueva edición de 
Hordas del Caos, pues nos vinieron re- 
cuerdos de los antiguos libros de Reinos 
del Caos (¡ab, los viejos tiempos de Lo- 
thar Bubonicus y Werner Flamefist! - 
ed). Una de las partes más coloristas y 
características de los Reinos del Caos 
eran las reglas de organización de las 
hordas, pero el problema con el que 
siempre nos habíamos encontrado era 
que las hordas tendían a estar bastante 
descompensadas. De algún modo, esto 


q 


Dos bandas enfrentindose en los Desiertos del Caos 


nos gustaba por la diversión que conlle- 
vaba, pero organizar una horda com- 
puesta por Goblins y unos cuantos 
Hombres Bestia para librar una batalla 
contra un jugador con dos minotauros y 
un engendro el Caos volador ino resulta 
muy divertido!. Por esta razón, de- 
cidimos establecer una serie de reglas 
sencillas que nos sirvieran para poder 
librar batallas pequeñas con hordas del 
Caos. Las reglas implicaban conservar al- 
go de la aleatoriedad de las antiguas re- 
glas de los Reinos del Caos, pero esta- 
bleciendo una mayor estructuración 
para poder disputar batallas con ejérci- 
tos relativamente reducidos. 


Mientras probábamos las nuevas reglas, 
acordamos que las reglas para hostigado- 
res, tal y como se presentan en la última 
parte del reglamento de Warhammer, no 
eran adecuadas para el juego y lo ralenti- 
zaban demasiado cuando se trataba de 
hordas con un gran número de guerre- 
ros. Así pues, decidí utilizar las reglas ha- 
bituales de Warhammer y considerar cada 


* miniatura como si fuese un personaje 


independiente. Rápidamente, nos dimos 


"Y L CAMINO BACIA LA GLORIA 
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REGLAS PARA. EL COMBAIE CON HORDAS DEL CAOS 


cuenta de que, para que las partidas 
resultasen más rápidas y tácticas, debía- 
mos realizar más cambios. Al final, acor- 
damos que solo las criaturas grandes 
(como los ogros) y los paladines se consi- 
derarían personajes independientes, 
mientras que el resto de miniaturas com- 
pondrían pequeñas unidades de hostiga- 
dores o regimientos. Si en las partidas 
utilizábamos las reglas normales de 
Warhammer, serían mucho más rápidas, 
divertidas y sangrientas. Además, podría- 
mos librar una partida o dos a la hora del 
almuerzo. 


También podemos considerar estas re- 
glas como una forma de que los genera- 
les del Caos puedan jugar partidas sin 
necesidad de que dispongan de todo un 
ejército. Cuando tu horda esté compues- 
ta por una buena colección de miniatu- 
ras, podrás organizar tu propio ejército 
del Caos. “¿Y cómo puedo hacer esto?”, 
estarás pensando. Pues espera a leer este 
artículo: solo tendrás que seguir una 
serie de sencillos pasos para organizar tu 
propia Horda del Caos... 
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Los puntos de favor representan el grado de atención de los Dioses del Caos que 
ha logrado tu paladín del Caos. Cuanto mayor sea el número de batallas que libre, 
mayor será la atención que logre de sus dioses. Esta regla puede representarse en 
la batalla de dos formas. En primer lugar, los puntos de favor pueden usarse para 
“comprar” más adoradores del Caos. En realidad, no se trata de mercenarios que 
reciben dinero de tu paladín del Caos, sino que son seguidores atraídos por la fama 
del paladín de la horda del Caos. En segundo lugar, los puntos de favor represen- 
tan una forma de reflejar el número de regalos que los dioses han otorgado al pala- 
dín. No pierdas de vista nuestro próximo número de la revista, donde explicare- 
mos cómo obtener puntos de favor adicionales. 


- 






PASO E TUS PALADINES 
Inicias la batalla con 35 puntos de favor para atraer a adoradores. 
Cada horda del Caos está liderada por un paladín del Caos (sin coste en puntos) 
que empieza con el siguiente perfil de atributos: 
M HA HP F R H Í A Ld 

Paladín 10.5 3 4 4 2 6 2 8 
Equipo: armadura del Caos, arma de mano y la opción de poder elegir dos objetos 
de la tabla de equipo número 1. Pueden montar un corcel del Caos con barda por 4 
puntos de favor. 


Escoge el dios del Caos al que adorará tu Gasta 1 punto de favor para tirar en esta tabla. 
paladín. Puede elegir adorar a Khorne, 


Tzeentch, Nurgle o Slaanesh. Como alter- 
nativa, puede escoger ser adorador de 
todos los dioses por igual. En este caso, se 
consideraría un adorador del Caos absolu- 


(Puedes escontrar las reglas especiales y los atributos de las siguientes miniaturas en 
Hordas del Caos y en la lista de ejército de las Bestias del Caos que se presenta más ade- 
lante en este mismo número de la revista). 


to. Antes de la batalla, un paladín del Caos Adorador Número Puntos de favor Equipo por miniatura 
absoluto puede elegir uno entre los cuatro Bárbaros a 1D3 3 Caballo de guerra, armadura 
es , . + > > 
grandes poderes o, por el contrario, un caballo ligera, arma de mano 
, á . . k £ 

paladín que ya sea adorador de un solo + tirada en la tabla 1 de 

3 ; : : ES 
dios puede cambiar y convertirse en un equipo 
adorarador del Caos absoluto. No obstante, | Mastines del Caos 1D6 Ninguno 
los paladines solo pueden dar este paso j 
una sola vez (esta situación podría incitar la Bárbaros del Caos 1D6 Armadura ligera, arma de 
ira del dios al que adoran, ilo que no pare- mano, + tirada la tabla 1 de 


. * 
ce muy recomendable!). equipo 


Guerreros del Caos 1D3 Armadura pesada, arma de 
mano + tirada en la tabla 1 
de equipo* 





Hay dos tablas de adoradores: la primera de 
ellas es la de los adoradores más comunes; 
la segunda, la de las criaturas más raras y 
peligrosas. El coste de una tirada es de 1 Tira inmediatamente en la tabla 2. Puedes reclutar los guerreros indicados por 
punto de favor en la tabla 1 y de 2 puntos el resultado de tu tirada a cambio de pagar los puntos de favor pertinentes. 

en la tabla 2. Recuerda llevar la cuenta de 
los puntos de favor que hayas gastado. La 


Hombres Bestia 1D6 Arma de mano + tirada en 
la tabla 1 de equipo* 


*Recuerda que solo se puede efectuar una tirada por el equipo y que todos los guerre- 


tirada de dados determina las criaturas/ ado- ros están equipados con la misma arma. Por ejemplo, si reclutas a cuatro bárbaros del 
radores que se han aproximado a tu paladín Caos con una tirada, solo se tira una vez en la tabla de equipo. 


y se encuentran disponibles. Si quieres 
escoger algunos de ellos, debes gastar los 











puntos de favor que se indican en la colum- Si escoges no reclutar a ninguno, los pun- reclutar Hombres Bestia), podrías gastar 2 
na de los puntos de favor necesarios por tos de favor que has gastado en la tabla se puntos de favor adicionales para cambiar 
miniatura. Por otra parte, si no puedes per- consideran perdidos. Sin embargo, pue- el resultado a 9, con el que obtendrías un 
mitirte O no deseas reclutar a un adoradoro des gastar más puntos efectuando otra guerrero del Caos. De esta forma, puedes 
a varios adoradores, no es obligatorio que tirada en la tabla. gastar tus puntos reclutando las tropas 
lo hagas. Por ejemplo, si obtienes un resul- que obtengas con los resultados conse- 
tado de 6 (bárbaros del Caos) y seguido de Además, puedes alterar el resultado ob- guidos al azar o gastar puntos adicionales 
un 3 (que indica que serán 3 los adoradores tenido en la tirada por un punto de favor para incluir las tropas que realmente 
de este tipo que incluyas), puedes decidir si adicional. Por ejemplo, si obtienes un quieras (modificando los resultados obte- 


reclutas a 1, 2,3 o ningún bárbaro del Caos. resultado de 11 (que indica que puedes nidos en la tabla). 
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Gasta 2 puntos de favor para tirar en esta tabla. 


(Puedes encontrar las reglas especiales y los atributos de las siguientes miniaturas en 
Hordas del Caos y en la lista de ejército de las Bestias del Caos que se presenta más ade- 
lante en este mismo número de la revista). 

2D6  Adorador 


2-3 Hechicero del Caos 


Número Puntos de favor Equipo por miniatura 
1 7 Armadura del Caos, arma 
de (repite tirada en el caso 
de Khborne y Tzeentch) 
mano (hechicero nivel 1) 
Arma de mano + tirada en 
tabla 2 de equipo 
5 Demonio del Caos 1 4 Nada 


Minotauro 8 


Desangrador, Portador de Plaga, Diablilla, Horror o Furia, dependiendo del Poder del Caos invocado. 


6-7 Elegido del Caos 1 3 Arma de mano + tirada 
doble en la tabla de equipo 
y elección del resultado 
preferido. 

Corcel del Caos, armadura 
pesada, escudo, arma de 


mano 


Caballero del Caos 


Ogro Armadura ligera, arma de 
mano+ tirada en la tabla 2 
de equipo 


Troll del Caos Arma de mano 


Caballero Elegido Corcel del Caos, armadura 
del Caos, escudo, arma de 


mano 
12 Engendro del Caos 1 11 Nada 


El engendro del Caos dispone de reglas especiales para poderes específicos si la horda 
adora a uno de los Poderes del Caos (consulta la página 27 de Hordas del Caos). 





Antes de cada partida, organiza a tus adoradores en unidades pequeñas. Las unidades 
deben tener una potencia de unidad de al menos 3 y estarán compuestas de miniaturas 
del mismo tipo siempre que sea posible (los bárbaros del Caos formarán una unidad 
junto con otros bárbaros del Caos mientras exista un número mínimo de 3 bárbaros del 
Caos. Si solo hay 1 bárbaro del Caos y 2 Hombres Bestia, las 3 miniaturas formarán una 
unidad de tropas mixtas). La caballería solo entrará a formar parte de unidades con 
miniaturas del mismo tipo, incluso si esto implica formar unidades con potencia de uni- 
dad inferior a 3. Las miniaturas a pie siempre se consideran hostigadores y las minia- 
turas a caballo o sobre peanas mayores de 25 mm no lo son. Los paladines del Caos, ele- 
gidos del Caos y hechiceros del Caos se consideran personajes independientes. 

Libra batallas con tu horda usando las reglas normales de Warhammer (resolución del 
combate, chequeos de pánico, etc). Las mesas más adecuadas para este tipo de partidas 
son las de 100 cm x 100 cm, con algunos elementos de escenografía repartidos por la 
superficie. 
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Salanthas el Oscuro se enfrenta a un poderoso paladin de Tzcentch en un combate a muerte 
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La mayoría de adoradores que se vean 
atraídos por una horda dispondrán de 
su propio equipo. El equipo con el que 
inicien la partida no puede intercam- 
biarse. No pueden renunciar al equipo 
que llevan y siempre han de conservar 
su equipo inicial, aunque pueden conse- 
guir objetos adicionales a medida que la 
horda progresa. 


EQUIPO - TABLA | 


(Pueden efectuarse tiradas adicionales pa- 
ra miniaturas individuales a cambio de 1 
punto de favor; puedes repetir la tirada si 
no ocurre “nada”. ) 
1D6 Equipo 
Nada 
Arma a dos manos (repite la tira- 
da en el caso de los bárbaros del 
Caos a caballo) 
Escudo 
Arma de mano adicional (repite 
la tirada en el caso de los bárbaros 
del Caos a caballo) 
Flagelo 
Hacha arrojadiza (repite la tirada 
en el caso de los Hombres Bestia) 


EQUIPO - TABLA / 


(Las tiradas adicionales pueden “adqui- 
rirse” a cambio de 2 puntos de favor; 
repite la tirada si no ocurre “nada”). 
1D6 Equipo 

Nada 

Arma de mano adicional 


Arma a dos manos 


'ASO—4: PARTIDAS Dk PRUEF 


Si has seguido los pasos hasta ahora indi- 
cados, deberías contar con una horda del 
Caos recién formada, dispuesta a derrotar 
a otras hordas en un esfuerzo por obtener 
las atenciones de los dioses. En la página 
siguiente Os presento mi propia horda del 
Caos (¡arriba Slaanesh!), con la que me 
dispongo a librar batallas contra otros 
componentes del Studio. 


Tras sentar las bases sobre la organiza- 
ción, en el próximo número de la revista 
presentaré las reglas avanzadas para que 
observes cómo tu paladín se hace más 
poderoso tras obtener la atención de los 
Dioses del Caos. También habrá tablas 
avanzadas para los diferentes Dioses del 
Caos, de forma que tu paladín de 
Khorne se convierta en un loco sediento 
de sangre y tu paladín de Tzeentch tenga 
más poderes mágicos. Hasta entonces, 
¡feliz derramamiento de sangre! 
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Zoo SALANTHBOS EL OSCURO Y SU HORDA DE SLAANESE 


ecidí que mi paladín del Caos adoraría a 
| D Slaanesh. Para ello, me inspiré en el 
magnífico ejército de Slaanesh del equipo de 
'Eavy Metal, con sus profundos contrastes de 
armadura negra y pieles pálidas (aunque me 
vi fuertemente tentado por la repugnancia 
de Nurgle, sobre todo por las posibilidades 
de realizar conversiones). Tras decidir que 
mis tropas seguirían a Slaanesh, inmediata- 
mente empecé a efectuar conversiones y a 
pintar mi paladín. Cuando terminé de pintar 
la miniatura, efectué mis tiradas y organicé 


una horda con una adecuada mezcla de tro- 
pas, aunque no logré reclutar ninguna cria- 
tura monstruosa. ¡Oh, bueno!, ya la recluta- 
ría más adelante (consulta el artículo del 
próximo mes para ver cómo puede crecer tu 
banda). Como ya disponía de mi propio ejér- 
cito del Caos, se trataba ya solo de la simple 
elección de las miniaturas que compondrían 
mi horda. Entre partida y partida, escogía mi- 
niaturas y les iba añadiendo algún detalle 
aquí y allá, volviendo a pintar algunas de 
ellas para que tuvieran el aspecto de adora- 


dores de Slaanesh. Para la batalla, junté al 
elegido del Caos con los dos guerreros del 
Caos y puse a los tres Hombres Bestia juntos. 
Los dos bárbaros a caballo también formaron 
una unidad (debía ser así para que tuvieran 
una potencia de unidad de 3). El caballero 
no va incluido en ninguna unidad; asimismo, 
el paladín también empieza solo y se unirá 
luego a los guerreros o a los Hombres Bestia, 
en función de dónde se le necesite más. 








Continuamos con nuestra serie de 
Clases Magistrales. Este mes, nos 
ocupamos de la nueva y terrorífica 
miniatura de Galrauch, el Primero 
entre los Dragones del Caos, dise- 
ñada por Trish Morrison. 
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En primer lugar, pegamos las diferentes 
piezas de la miniatura y, una vez visto que 
encajaban adecuadamante, las engancha- 
mos con alambre. Después, tapamos las 
hendiduras con masilla verde y procedimos 
a imprimar la miniatura con Negro Caos. 
Las zonas en las que no penetró bien la 
pintura, las repasamos con una capa dilui- 
da de Negro Caos. 
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WATLURA 








Sobre el cuerpo principal de la miniatura, 
aplicamos una 
capa base de 
Rojo Costra. A 
continuación, 
la ituminamos 
con Rojo En- 
tranas, segui- 
do de Rojo 
Sangre, Na- 
ranja Ardiente 
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y de una última luz con Amarillo Dorado. 
Para acabar el cuerpo principal, aplicamos 
una Tinta Roja diluida con agua. 


Para la cabe- 
za y las sec- 
ciones de la 
cola, usamos 
Púrpura 
Imperial. 


Posteriormente, iluminamos estas zonas 
con Púrpura Nigromante y, después, con 
una mezcla a partes iguales de Púrpura 
Nigromante y Rosa Tentáculo. Para acabar, 
aplicamos un lavado con Tinta Púrpura 
muy diluida. 


En la zona 
de unión en- 
tre el cuerpo 
rojo y las se- 
cciones púr- 
puras, se 
aplicó una 
mezcla a 
partes igua- 
les de Rojo 
Costra y Púr- 
pura Im- 
perial. 











a UCE 
+“ VIE, 0) ¿NL 
)RACONES DE 





Para las puntas azules de la cola y de las ca- 
bezas usamos como color base Azul Real y, 
para las luces, Azul Ultramarine. Para la 
última luz, aplicamos una mezcla a partes 
iguales de Azul Ultramarine y Blanco Crá- 
neo. Por último, se le aplicó una mezcla de 
Tinta Azul y agua al 50%. 


En la zona de unión del azul y el púrpura 
aplicamos una mezcla a partes iguales de 
Azul Real y Púrpura Imperial. 





—_ AUCES FINALES 


A la capa de imprimación negra de las es- 

camas y los tendones, le aplicamos una luz 

con una mezcla a partes iguales de Carne 

Enana y Negro Caos. A continuación, dimos 
una segunda 
luz solamen- 
te con Carne 
Enana y, a 
continua- 
ción, aplica- 
mos un lava- 
do con Tinta 
Negra diluida 
al 50% con 


agua. 


A las membranas 
de las alas les 
aplicamos una 
capa base de 
Negro Caos que, 
seguidamente, 
iluminamos con 
una mezcla a par- 
tes iguales de Ne- 
gro Caos y Gris 
Codex. Para las 
últimas luces, 
solamente aplica- 
mos Gris Codex. 


Para el pinta- 
do de la espi- 
na dorsal y 
los colmillos, 
aplicamos 
una capa 
base de 
Marrón 
Quemado. 


Posteriormente, iluminamos estas zonas 
con Marrón Bubónico, seguido de Marrón 
Cuero, Hueso Deslucido y, en último lugar, 
Blanco Cráneo. 


JIIVIO)S DETALLES == 


Pintamos los 
bordes de la 
cola de 
Galrauch y 
su hocico 
con Carne 
Enana. Este 
color se fun- 
dió con el tono azul 
aplicado antes. 


Para los ojos de Gal- 
rauch usamos una 
mezcla a partes igua- 
les de Carne Enana y 
Negro Caos. Para las 
sucesivaas luces, fui- 
mos añadiendo canti- 
dades cada vez mayo- 
res de Blanco Cráneo. 


É Pintamos el segundo 


ojo utilizando Azul 
Real como color 
base, color al que se 
le fue añadiendo 
Azul Encantado para 
hacer las sucesivas 
luces, que acabaron 
con una última luz de Azul 
Encantado a secas. Pin- 
tamos el tercer ojo con Na- 
ranja Ardiente y lo ilumina- 
mos añadiendo una 
pequeña cantidad de Carne 
Élfica hasta llegar a la últi- 
ma luz, aplicada únicamen- 
te con Carne Élfica: Para el 
último ojo, usamos el 
mismo color base (Naranja 
Ardiente), pero hicimos las 
luces con Amarillo Dorado. 
La última luz se efectuó 
solo con Blanco Cráneo. 


Una vez barnizada la miniatura, se aplica 
una capa de barniz brillante a cada ojo de 


la miniatura. 


Para la carne del 
dragón al descu- 
bierto, utilizamos 
una capa base de 
Carne Enana. A 
continuación, la 
iluminamos con 
Carne Élfica y, 
para la última luz, 
con una mezcla 
de Carne Élfica y 
Blanco Cráneo. 


Para acabar la miniatura, pegamos arena a 
la peana con cola blanca. Después, aplica- 
mos un lavado con Tinta Negra y un pincel 
seco con Marrón Bubónico. Por último, le 
añadimos un poco de césped ferroviario. 


Pintamos los cadáveres de la peana usando 
una mezcla a partes iguales de Negro Caos 
y Carne Enana. A este color base, le fuimos 
añadiendo Carne Enana para hacer las 
sucesivas luces. En cuanto a los rostros, los 
pintamos con una capa base de Carne 
Putrefacta que mezclamos a partes iguales 
con Blanco Cráneo para efectuar las luces. 








Los ejércitos del Caos marchan de 
nuevo a la batalla, reforzados con 
la llegada de nuevas tropas. Este 
mes, Gav Thorpe nos presenta un 
anticipo del nuevo ejército de 
Bestias del Caos. La lista de ejército 
siguiente puede usarse en combi- 
nación con la publicada en el libro 
de ejército Hordas del Caos. 


ientras el Reino del Caos extiende 
Ms: energías corruptas y la Sombra 
del Caos se mueve hacia el Sur, nos llegan 
noticias de nuevas y más viles criaturas cre- 
adas por los Dioses Oscuros. Este mes os 
presento con satisfacción un proyecto 
todavía en desarrollo, la lista de ejército 
del esperadísimo ejército de Bestias del 
Caos. Por favor, enviadnos vuestros co- 
mentarios a la dirección de Estudio de 
Games Workshop o a nuestra página web. 
www.games-worksbop.es. 











BESTIAS DEL CAOS 

El Viejo Mundo está saturado del poder 
mutador de la magia. Se filtra a través de 
la puerta interdimensional del Norte y 
empapa todos los rincones del mundo. 
Este poder es mucho más potente en el 
área inmediata a la puerta resquebrajada 
y se debilita cuando aumenta la distancia 
hasta la puerta. 


El norte del Viejo Mundo es el hogar 
de muchas criaturas extrañas dis- 
torsionadas por el poder del 

Caos. Todo tipo de bestias infor- 

mes y monstruos irreconocibles 

pueden hallarse en estas regio- 
nes: criaturas abyectas con 
cuerpos hinchados y ho- 

—a rribles que se retuer- 

. cen con sus ten- 
táculos; criaturas 
cuyas fauces babean 
y se quedan abiertas 
en su interminable 
ansia de sangre; y otras 
bestias con formas inimagi- 
nables y terroríficas que 
deambulan por estas tierras en 
busca de los más débiles y ton- 
tos. La supervivencia de estos 
monstruos depende de la fuer- 
za generada por el campo 
mágico. Afortunadamente, no 
pueden alejarse demasiado al 
Sur, pues allí el poder del Caos 
se debilita demasiado para sus- 
tentarlos y, por tanto, perecen. No 
obstante, muchos monstruos 
menores del Caos crecen en el 

Viejo Mundo: unos seres 

que no necesitan, para 

poder subsistir, el po- 
der renovador del 

Caos tanto como 
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de Altdorf 


Anticipo de la lista de ejército de Bestias del Caos 





los seres con mayor número de mutacio- 
nes que viven en el lejano Norte. Los más 
comunes entre estos seres son los Hom- 
bres Bestia y sus primos, unas criaturas con 
apariencia humana y dotadas de algún des- 
tello de inteligencia. Otras criaturas de este 
tipo son los temibles minotauros, mons- 
truos inmensos con cabeza de animal que 
suelen aliarse con los Hombres Bestia o 
que lideran hordas de criaturas menores. 
Todas estas criaturas y alguna más se cono- 
cen bajo el nombre de bestias del Caos. 
Estas criaturas están marcadas por la muta- 
ción y sus almas diabólicas pertenecen irre- 
futablemente a los dioses del Caos. 


HOMBRES BESTIA 


Los Hombres Bestia son criaturas salvajes 
y brutales sin demasiado interés por las 
vidas de los otros seres. Sus cuerpos son 
mitad hombre y mitad bestia y, con fre- 
cuencia, tienen una cabeza con cuernos 
de carnero. En batalla, combinan la fero- 
cidad con una salvaje carencia de discipli- 
na, ya que incluso llegan a luchar entre 
ellos en su ansia de alcanzar al enemigo. 


Estas criaturas están más que dispuestas a 
adoptar su herencia del Caos y, aunque tie- 
nen el semblante inteligente de los huma- 
nos, despliegan sus instintos con la astucia 
de un animal. Los Hombres Bestia no son 
criaturas fruto de la naturaleza, sino que 
aparecieron cuando la puerta polar de los 
Ancestrales se colapsó yo el mundo quedó 
cubierto con el polvo mutador de la piedra 
de disformidad. Esto dio lugar a terrorífi- 
cas mutaciones en muchos de los ances- 
tros de hombres y animales. De esta forma, 
surgieron los Hombres Bestia: hombres 
que se convierten en animales y animales 
que se convierten en hombres; una mezcla 
de lo más “caótica”. 


Los Hombres Bestia viven en hordas lide- 
radas por los más fuertes de ellos. In- 
festan los bosques y las tierras yermas del 
Viejo Mundo y aún más allá. Aunque estas 
hordas son más numerosas en el lejano 
Norte y en los Bosques de Sombras, in- 
cluso en las tierras del Sur, como la caba- 
lleresca Bretonia y las alegres tierras de 
Tilea, y en dirección al este pasando a tra- 
vés de las Montañas Negras, los ancestra- 
les bosques y las desoladas estribaciones 
sirven de refugio a los Hombres Bestia. 


Las hordas de Hombres Bestias son extre- 
madamente peligrosas en combate;están 
compuestas por masas de guerreros fero- 
ces y brutales, grandes carros pesados, 
grupos de esclavizados mastines del Caos 
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Una horda de Hombres Bestia, con la ayuda de un gigante, invade con rapidez una aldea imperial. 


y bandas de enormes bestias capaces de 
destrozar a los enemigos que osan inter- 
ponerse en su camino. Los Hombres Bes- 
tia inundan los bosques en masas intermi- 
nables que se estrechan en el horizonte. A 
menudo, la horda suele dividirse en faccio- 
nes belicosas, pues la naturaleza de los 
Hombres Bestia es la de los hijos del Caos, 
así que la organización y el orden son con- 
ceptos que desconocen. 


Los enemigos particularmente odiados de 
los Hombres Bestia son los Elfos Silvanos. 
Este hecho es desconocido para la mayo- 
ría de razas, pero existe una guerra secre- 
ta constante entre los Elfos de Loren y las 
hordas bestiales. Combaten por la pose- 
sión de los bosques sagrados, donde la 
magia fluye en abundancia. Los Elfos Silva- 
nos aseguran estos lugares sagrados me- 
diante piedras que absorben la energía 
mágica, mientras que los Hombres Bestia 
erigen sus toscas piedras para trasvasar el 
poder corrupto del paisaje y derramarlo 
por todo el Viejo Mundo. 


USO DE LA LISTA 
DE BESTIAS DEL CAOS 


La lista de ejército de Bestias del Caos ha 
de usarse en combinación con el libro 
Ejércitos Warhammer: Hordas del Caos. A 
menos que se especifique lo contrario, 
las reglas y restricciones específicas para 





organizar un ejército de Hordas del Caos 
se aplican a las unidades aquí descritas. 


Si el general de tu ejército forma parte de 
la lista de ejército de Bestias del Caos, las 
unidades de Hombres Bestia se conside- 
ran tropas básicas y las unidades mortales 
o demoníacas, tropas especiales. Si tu ge- 
neral no forma parte de esta lista de ejérci- 
to, las unidades de Hombres Bestia cuen- 
tan como unidades especiales de tu 
ejército. Recuerda que tu general debe ser 
el personaje con el mayor atributo de Li- 
derazgo del ejército, lo que puede restrin- 
gir tus opciones para otros personajes. Por 
ejemplo, en el caso de que tu ejército esté 
liderado por una bestia maldita, no pue- 
des incluir ningún paladín legendario, 
pues este último tiene un atributo de Lide- 
razgo mayor que el de la bestia maldita. 


Si la lista de ejército lo especifica, los per- 
sonajes y unidades de Bestias del Caos tie- 
nen acceso a todas las marcas del Caos y 
los objetos mágicos descritos en el libro de 
Hordas del Caos; además, dispondrán de 
algunos nuevos objetos mágicos descritos 
en este artículo. A menos que la lista de 
objetos mágicos aquí incluida espefique lo 
contrario, todos los personajes del Caos 
que puedan llevar objetos mágicos pueden 
elegir, si lo desean, objetos de esta lista. 


A A A 


REGLAS ESPECIALES DE 
LOS HOMBRES BESTIA 


REGLA DE EMBOSCADA 
DE LOS HOMBRES BESTIA 


Si el general del ejército dispone de la 
regla especial emboscada, irá equipado 
con un cuerno de Hombre Bestia que pue- 
de hacer sonar durante la batalla para reu- 
nir a los Hombres Bestia y mastines del 
Caos a sus Órdenes. Si, por cualquier ra- 
zón, el general deja de considerarse el 
general de las bestias (por ejemplo, en el 
caso de que bebiera de un caliz del Caos), 
perderá su regla especial emboscada. En 
los escenarios que permitan la inclusión 
de exploradores con su regla especial de 
despliegue, hasta la mitad de unidades 
que dispongan de la regla especial embos- 
cada (sin contar los personajes y los masti- 
nes del Caos), pueden enviarse a preparar 
una emboscada y no se desplegarán en el 
tablero hasta entonces. Los personajes que 
dispongan de la regla especial emboscada 
pueden unirse a estas unidades, aunque el 
general debe desplegarse normalmente al 
inicio de la partida. Antes de iniciar la par- 
tida, anota las unidades que preparan la 
emboscada. Las miniaturas no se conside- 
ran en juego (por ejemplo, para las tiradas 
de dados de energía o dispersión). 





A O a 


A partir del segundo turno del Caos (in- 
cluido), durante la fase de movimiento del 
Caos y una vez declaradas las cargas, el 
general puede hacer sonar el cuerno y lan- 
zar la emboscada. Efectúa un chequeo de 


liderazgo por cada unidad no desplegada. 


Las unidades que lo superen pueden mo- 
verse desde cualquiera de los bordes del 
tablero, como si hubiesen perseguido a 


Diagrama A. 
La horda de bestias carga... 


AV 

C - Grupo de mando 
G - Gors 

U - Ungors 


Diagrama B. 


. y se coloca en filas del mismo modo 


que los hostigadores. 
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una unidad enemiga hasta el borde del ta- 
blero durante el turno anterior. Si no supe- 
ran el chequeo de liderazgo, aparecerán 
en un punto del borde del tablero deter- 
minado al azar. Tira un dado de dispersión 
para determinar el lugar por el que entran 
en el tablero y señala este punto; las uni- 
dades podrán moverse desde ahí un máxi- 
mo de 10 cm en cualquier dirección. 


Diagrama C. 

El grupo de mando y los Gors se mue- 
ven hasta situarse al frente de la unidad. 
Las bajas causadas por la unidad Á ene- 
miga se retiran entre los Gors. 


Diagrama D. 

Si la unidad B enemiga carga entonces 
contra la retaguardia de la unidad, las 
bajas causadas por el ataque se retiran de 
entre los Ungors. 











REGLA DE PENA 

Estas unidades son las más indisciplina- 
das de todo el mundo de Warhammer, 
¡incluso más que las de Orcos o Goblins! 
Siguen las reglas de los hostigadores con 
las siguientes excepciones: 


* Obtienen bonificador por filas igual 
que las unidades normales. 


* A las unidades con la regla peña no pue- 
den unírseles personajes que no dispon- 
gan de esta regla. Un personaje que 
cuente con la regla peña puede unirse a 
la unidad que quiera, pero si la unidad 
no cuenta con la regla peña, se conside- 
rará como cualquier otro personaje. 


ARMAS DE 
LOS HOMBRES BESTIA 


Báculo de Hombres Bestia: los chama- 
nes hombres bestia suelen portar, como 
rudimentario instrumento de su oficio, 
un pesado báculo del que cuelgan hue- 
sos, conchas y cráneos y que también 
lleva incrustados trozos de piedra y me- 
tal. Un báculo de Hombres Bestia puede 
usarse de dos formas, pero cualquiera de 
las dos debe anunciarse al inicio de la fa- 
se de combate. Puede usarse como arma 
a dos manos, en cuyo caso proporciona 
un +2 a la Fuerza y su portador golpea 
en último lugar; o puede uusarse defensi- 
vamente, en cuyo caso proporciona un 
+2 a la tirada de salvación por armadu- 
ra y se considera un arma de mano. 


MANADAS DE 
HOMBRES BESTIA 


Las manadas de Hombres Bestia son una 
mezcla de Gors y Ungors a la que se le 
aplican las siguientes reglas especiales: 


Todos los impactos de armas de proyecti- 
les infligidos a la unidad se distribuyen de 
la siguiente forma: primero se distribuyen 
sobre los Ungors y, solo cuando todos los 
Ungors han sufrido al menos un impacto, 
se distribuyen entre los Gors (pues estos 
últimos tienden a usar a los más pequeños 
de su raza como escudos vivientes). Conti- 
núa distribuyendo los impactos de pro- 
yectil hasta que los hayas distribuido to- 
dos. Una vez designados los blancos de 
los impactos, pueden efectuarse las tira- 
das para herir normalmente. 


Ejemplo: una unidad de ocho Gors y 
cinco Ungors recibe 16 impactos de un ca- 
ñón de salvas imperial. Cada miniatura 
recibe 1 impacto y los tres impactos adi- 
cionales se distribuyen entre los Ungors. 


En combate cuerpo a cuerpo, los Gors se 
lanzan por el frente, mientras que los Un- 
gors se esconden tras sus primos mayo- 
res y atacan con sus lanzas. Si efectúan o 
sufren cargas, la unidad se alinea como 
una unidad de hostigadores. Una vez ali- 
neada, mueve a las miniaturas del grupo 
de mando (general, personajes, etc.) y 
sitúalas en primera línea; a continuación, 
coloca los Gors en las filas posteriores 
(tan para atrás como se pueda). Por últi- 








mo, rellena con los Ungors el espacio 
que quede en las últimas filas. Los ata- 
ques en combate cuerpo a cuerpo han de 
distribuirse entre Gors y Ungors (si se 
está en contacto con ambas tropas), ya 
que cada tropa tiene perfiles de atributos 
diferentes. Las bajas se retirarán en con- 
secuencia y la unidad, a continuación, se 
reagrupará para mantener la formación. 
Nuevos objetos 

mágicos del Caos 

Los personajes de la lista de ejército de 
Bestias del Caos no pueden escoger obje- 
tos encantados; esos sofisticados tesoros 
están más allá de su inteligencia, por lo 
que, a menudo, terminan sierviendo 
como elementos decorativos de la piedra 
de la manada. 


ARMAS MÁGICAS 


Hachas de Khorgor 75 puntos 
Se trata de un juego de dos hachas (re- 
quiere ambas manos) que proporciona 
+1 Ataque a su portador y, además, le 
permite repetir tiradas no superadas para 
impactar en combate. 





Gran Colmillo 50 puntos 
(solo bestia maldita o Wargor) 

Los ataques efectuados con el Gran Col- 
millo no permiten efectuar tiradas de 
salvación por armadura. 


El Ataque Negro 40 puntos 
La miniatura que disponga del Ataque 
Negro, cuando tira para herir, reduce en 
2 el atributo de Resistencia*del objetivo 
(hasta reducirlo a un valor mínimo de 1). 


Cimitarra de Skultar 20 puntos 
Si al tirar para impactar el portador de 
esta arma obtiene un resultado de 6, no 
permitirá tiradas de salvación por 
armadura. 


TALISMANES 


El Corazón Negro 25 puntos 
(solo bestias malditas o Wargors) 

El personaje y la unidad que lidere su- 
man 1D6 + 2 cm a su movimiento de car- 
ga. Tira después de declarar la carga. Si se 
falla la carga, las miniaturas mueven su 
distancia habitual de carga fallada. 


AA A A a a. a A 


OBJETOS ARCANOS 


Báculo de Darkoth 25 puntos 
(solo chamán hombre bestia) 

Cuenta como un báculo de chamán. Ade- 
más, el portador de este báculo conoce el 
hechizo Acechante Invisible del Saber de 
las Sombras, aparte de otros hechizos. El 
hechizo Acechante Invisible puede susti- 
tuirse por cualquier otro hechizo del 
Saber de las Bestias que desconozca. 


ESTANDARTES MÁGICOS 


Estandarte de las Bestias 50 puntos 


(solo unidad de Bestigors) 
Todas las miniaturas de la unidad (inclui- 
do el personaje) obtienen +1 Ataque 
cuando cargan. 
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Una bestia maldita 


ELECCION DEL EJERCITO 
Consulta las páginas 238-239 del regla- 
mento de Warhammer y aplica los si- 
guientes cambios y correcciones: 


GENERALES HOMBRES BESTIA 
Si el general de tu ejército es un Hombre 
Bestia, las unidades de Hombres Bestia 
se consideran unidades básicas y las de 
mortales o de demonios se consideran 
unidades especiales. 


Si tu general no es un Hombre Bestia, to- 
das las unidades de Hombres Bestia del 
ejército se consideran unidades especiales. 


ELECCIÓN DE PERSONAJES 
Los personajes se dividen en dos grandes 
categorías: los comandantes (los perso- 
najes más poderosos) y los héroes (el 
resto). El número máximo de personajes 
permitido en un ejército se indica en la 
tabla superior. 


Valor en ptos. Núm. máx. Núm. máx. 
del ejército de personajes de comandantes 
Menos de 2.000 3 


2.000-2.999 á 
3.000-3.999 0-6 
Cada +1.000 +2 


IMPORTANTE: El número de personajes 
indica el número total de personajes que 
puedes tener en el ejército, incluidos los 
comandantes. Por ejemplo, un ejército de 
Bestias del Caos de 2.500 puntos puede 
incluir hasta cuatro personajes, uno de los 
cuales puede ser un comandante (es decir, 
un comandante + tres héroes). 


Un ejército no tiene que incluir el número 
máximo de personajes permitidos, pero sí 
que debe contar siempre con un mínimo- 
de un personaje: el general. Del mismo 
modo, no es necesario que un ejército in- 
cluya comandantes: si lo prefieres, todos 
tus personajes pueden ser héroes. 
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COMANDANTES 


BESTIA MALDITA ...... IA rr E PO, AE RT (a 95 puntos 


l A L 
12 7 3 5 4 3 6 4 8 





Bestia Maldita 

Armas: arma de mano. 

Opciones: 

* Puede equiparse con un arma a dos manos (+6 ptos.) o un arma de mano adicional 
(+6 ptos.). 

* Puede equiparse con un escudo (+3 ptos.) y también con armadura ligera (+3 ptos.) o 
armadura pesada (+6 ptos.). 

* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica para el Caos por un 
valor total máximo de 100 puntos. 

* Puede llevar la marca de Tzeentch, Slaanesh, Kborne o Nurgle. 

* Puede ir montado en un carro de Tuskgors (reemplaza a uno de los tripulantes) de la sec- 
ción de unidades de Hombres Bestia de la lista de ejército. 

Reglas especiales: peña, emboscada. 

GRAN CHAMAN DE LOS HOMBRES BESTIA  .... 

M HA HP. F R H I A L 

12 5 3 4 4 3 5 2 7 


- 


AA ARA . - 180 puntos 





Gran Chamán 

Armas: arma de mano. 

Magia: es un hechicero de nivel 3 y puede escoger hechizos de uno de los siguientes Saberes: 

el de las Bestias, el de las Sombras o el de la Muerte. 

Opciones: 

* Puede equiparse con un báculo de Hombres Bestia (+8 ptos.) o con un arma de mano 
adicional (+6 ptos.). 

* Puede convertirse en un hechicero de nivel 4 por +35 puntos. 

* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica del Caos por un 
valor total máximo de 100 puntos. 

* Puede llevar la marca de Slaanesh o Nurgle. 

* Puede ir montado en un carro de Tuskgors (reemplaza a uno de los tripulantes) de la sec- 
ción de unidades de Hombres Bestia de la lista de ejército. 


Reglas especiales: peña, emboscada. 


MINOTAURO MAYOR ............. ol aRe NO E 180 puntos 


M HA ¿MP E R H Í A L 
15 7 3 5 5 4 5 5 9 





Minotauro mayor 
Armas: arma de mano. 


Opciones: 

* Puede equiparse con un arma a dos manos (+6 ptos.), un arma de mano adicional 
(+6 ptos.) o un arma mágica de la lista común o de la lista específica del Caos por un 
valor máximo de 100 puntos. 

* Puede equiparse con un escudo (+3 ptos.) y también con armadura ligera (+3 ptos.) o 
armadura pesada (+6 ptos.). 

* Puede llevar la marca de Slaaneshb, Kborne o Nurgle o puede llevar la marca de Tzeentch 
como una opción de héroe. 


Reglas especiales: causan miedo, codicia de sangre (solo puede perseguir a un enemigo des- 
moralizado o efectuar un movimiento de arrasamiento si la miniatura primero supera un che- 
queo de liderazgo). 
































Un ejército del Caos puede incluir una mezcla de unidades de las listas de ejército de Hordas del Caos y Bestias del Caos. 


HÉROES 





WARGOR* ..... O A IA IS a TT 
M HA  A—HP F R H Í A L 
Wargor 12 6 3 4 4 2 5 3 7 


Armas: arma de mano. 

Opciones: 

* Puede equiparse con un arma a dos manos (+4 ptos.) o un arma de mano adicional 
(+4 ptos.) 

* Puede equiparse con un escudo (+2 ptos.) y también con armadura ligera (+2 ptos.) o 
armadura pesada (+4 ptos.). 

* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica para el Caos por un 
valor total máximo de 50 puntos. 

* Puede llevar la marca de Tzeentch, Slaanesb, Kborne o Nurgle. 


Reglas especiales: peña, emboscada. 
CHAMÁN DE LOS HOMBRES BESTIA a E a as DS OS 
M HA. - MP. Y R H l A L 


Chamán 12 4 3 3 4 24 2 6 





Armas: arma de mano. 

Magia: es un hechicero de nivel 1 y puede escoger hechizos de uno de los siguientes 

Saberes: el de las Bestias o el de la Vida. 

Opciones: 

* Puede equiparse con un báculo de Hombres Bestia (+6 ptos.) o con un arma de mano 
adicional (+4 ptos.) 

* Puede convertirse en un hechicero de nivel 2 por +35 puntos. 

* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica para el Caos por un 
valor total máximo de 50 puntos. 

* Puede llevar la marca de Slaanesb o Nurgle. 


Reglas especiales: peña, emboscada. 





- 


OOO a 


*ESTANDARTE DE 
BATALLA DEL EJÉRCITO 


Un Wargor del ejército puede llevar un estan- 
darte de batalla por +25 puntos. 


Un portaestandarte de batalla no puede ser el 
general del ejército. 


El Wargor que lleve el estandarte de batalla 
no puede equiparse con armas adicionales ni 
con un escudo. Si un Wargor lleva el estan- 
darte de batalla, puede llevar cualquier es- 
tandarte mágico (sin límite de puntos); no 
obstante, si lleva un estandarte mágico, no 
podrá llevar más objetos mágicos. 





Un chamán de los Hombres Bestia 
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ELECCIÓN DE TROPAS 


Si tu general es un Hombre Bestia, las 
unidades de Hombres Bestia se conside- 
ran unidades básicas. 


Si tu general no es un Hombre Bestia, 
todas las unidades de Hombres Bestia se 
consideran unidades especiales. 


Las tropas se dividen en unidades bási- 
cas, especiales y singulares. El número de 
unidades de cada tipo que puedes incluir 
en el ejército depende del valor total en 
puntos del ejército, como se indica en la 
tabla siguiente: 





Unidades Unidades Unidades 
básicas especiales singulares 


Valor en ptos. 
del ejército 







Menos de 2.000 2+ 0-3 0-1 
2.000-2.999 3+ 0-4 0-2 
3.000-3.999 4+ 0-5 0-3 





+1.000 +1 +1 +1 
pr, 
Un ejército de 2.000 puntos necesita un 
mínimo de tres unidades básicas y puede 
incluir hasta cuatro unidades especiales 
y/o hasta dos unidades singulares. 


Además, si un tipo determinado de unidad 
está limitado en su perfil individual a cierta 
cantidad (por ejemplo, 0-1), solo puedes 
incluir esa cantidad en tu ejército. 


PERFIL DE LAS UNIDADES 


Cada unidad está representada por una 
entrada en la lista de ejército. En ella se 
indica el nombre de la unidad y se expli- 
can las limitaciones de esta. 


Perfil. Aquí se indican los perfiles de atri- 
butos para cada tipo de tropa dentro de 
la unidad. Si se requieren varios perfiles, 
se incluyen todos, aunque en la mayoría 
de los casos son opcionales. 


Tamaño de la unidad. Aquí se especifica 
el número mínimo de miniaturas que 
deben formar la unidad. En algunos 
casos, las unidades también poseen un 
tamaño máximo. 


Armas y armadura. Especifica las armas 
y armaduras básicas de ese tipo de uni- 
dad. El valor de estos objetos está inclui- 
do en el coste en puntos. 


Opciones. En este apartado se enumeran 
los distintos tipos de armas, armaduras y 
equipo con que puede equiparse a la uni- 
dad por un coste adicional en puntos. 


Reglas especiales. Muchas tropas tienen 
reglas especiales que se describen en esta 
sección. 





Un guerrero gor 
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UNIDADES DE HOMBRES BESTIA 


MANADA DE HOMBRES BESTIA .................... Gors, 6 puntos/min. 
Ungors, 4 puntos/min. 





M HA”. HP. E R HA I A L 
Ungor 12 4 3 3 3 1 3 1 6 
Gor 12 4 3 3 4 1 3 1 6 
Desgarrador 12 4 3 4 A 1 3 2 7 


Tamaño de la unidad: 15-30 (la unidad no puede incluir más Ungors que Gors). 


Armas y armadura: los Ungors van equipados con lanzas. Los Gors van armados con dos 
armas de mano o con arma de mano y escudo (toda la unidad debe ir armada igual). 


Opciones: 

* Los Ungors pueden equiparse con escudos (+1 pto.). 

* La unidad puede convertir a un Gor en un músico por +5 ptos. 

* La unidad puede convertir a un Gor en portaestandarte por +10 ptos. 
* La unidad puede convertir a un Gor en un Desgarrador por +20 ptos. 


Reglas especiales: peña, emboscada. 





MANADA DE BESTIGORS ....co..o...oooocosccocansaar oo 11 puntos/min. 
M A Hp E R HA I A L 

Bestigor 12 4 3 4 4 1 3 1 7 

Desgarrador 12 4 3 4 4 1 3 2 7 


Tamaño de la unidad: 10+. 

Armas y armadura: arma de mano, arma a dos manos, armadura pesada. 
Opciones: 

* La unidad puede convertir a un Bestigor en músico por +6 ptos. 

* La unidad puede convertir a un Bestigor en portaestandarte por +12 ptos. 
* La unidad puede convertir a un Bestigor en Desgarrador por +12 ptos. 


* Una unidad de bestigors del ejército puede llevar la marca del Caos absoluto. La marca 
del Caos absoluto puede cambiarse por otra marca y entonces la unidad se convertiría en 
una unidad de Tzaangor, Khorngor, Pestigor o Slaangor y llevarían la marca del Caos del 
dios correspondiente. 


* Una unidad de Bestigors puede llevar un estandarte mágico de hasta 50 puntos. 
Regla especial: las unidades de Bestigors no están sujetas a la regla peña. 





CARO TUSKCGOR o ROA bos bieen RE 85 puntos/min. 
M HA. He Y R H ] A L 

Carro - - - 5 4 4 - - - 

Bestigor - 4 - 4 - > 3 1 7 

Tuskgor 18 3 - 4 - - 2 1 - 


Tamaño de la unidad: 1 carro. Tripulación: dos bestigors. 


Armas y armadura: la tripulación va equipada con armas de mano, armaduras pesadas y 
escudos. El carro tiene ruedas con cuchillas. 


Tirada de salvación por armadura: 4+. 
Opciones: 
* Un carro puede llevar la marca del Caos absoluto sin coste alguno en puntos. 


* Un carro puede llevar un personaje que reemplace a uno de los tripulantes. El valor en 
puntos del miembro de la tripulación reemplazado no se descuenta del valor en puntos 
del carro. 


Regla especial: carro. 


MEASTEOVES DIBLCADIO. 165: 422 Fira idod po pio O ca Eo bo 030 000008 6 puntos/min. 
M HA HP F R H I A L 
Mastín 18 A 0 3 3 1 3 1 5 


Los mastines del Caos no cuentan para el número mínimo de unidades básicas que debes 
incluir en el ejército ni tampoco se contabilizan al calcular el número de unidades que 
efectúan una emboscada. 


Tamaño de la unidad: 5+. 
Armas y armadura: ninguna. 
Regla especial: emboscada. 





UNID ADE S E SPE CIALE S Las unidades especiales son tropas ex- 
tremadamente especializadas que apa- 
recen en el campo de batalla con menos 
INOLEFDEECADS co. O DUDO MAA. frecuencia que los regimientos básicos. 


HA Hr E ¿AE - GA | E Estas unidades se consideran unidades 
Troll del Caos 15 3 1 5 4 3 1 4 4 especiales independientemente del tipo 
de general que lidere tus tropas. 





Tamaño de la unidad: 3+. 


Existe un número máximo de unidades 
especiales que puedes incluir en el ejér- 
cito dependiendo del tamaño de este. 


Armas y armadura: garras, colmillos, un garrote ocasional ¡y una halitosis potencialmente 
letal! 


Reglas especiales: causan miedo, regeneración, estupidez, vómito de Troll (la unidad 
puede renunciar a los ataques en combate cuerpo a cuerpo y, en su lugar, efectuar un 
impacto automático de Fuerza 5). 





























OGROS 1. ¿0 cosas a ao a NA 


M HA. HP 08 R H I A L 
Ogro 15 3 2 4 4 S: 2 3 7 
Gran Ogro 15 3 2 4 4 3 2 A 7 


Tamaño de la unidad: 3+. 
Armas y armadura: arma de mano. 
Opciones: 


* Pueden equiparse con un arma de mano adicional (+6 ptos.) o un arma a dos manos 
(+6 ptos.). 


* Pueden equiparse con armadura ligera (+3 ptos.) y/o escudos (+3 ptos.). 
* Puedes convertir un Ogro en músico por +10 ptos. 
* Puedes convertir un Ogro en portaestandarte por +20 ptos. 


* Puedes convertir un Ogro en Gran Ogro por +20 ptos. 


Regla especial: causan miedo. 


MENOTAUROS. ¿15 a picitise o. cia o ES abra « . . .. 40 puntos/min. 


HA HP F R H I A L 
Minotauro 15 4 3 4 4 3 4 3 8 





Tamaño de la unidad: 3+. 

Armas y armadura: arma de mano. 

Opciones: 

* Pueden llevar un arma de mano adicional (+6 ptos.) o un arma a dos manos (+6 ptos.). 
* Pueden llevar armadura ligera (+3 ptos.). 


Reglas especiales: causan miedo, codicia de sangre (solo pueden perseguir a un enemigo 
desmoralizado o efectuar un movimiento de arrasamiento si la unidad supera un chequeo 
de liderazgo). 


Hay un número máximo de unidades sin- 
gulares que puedes incluir en el ejército y 
que varía dependiendo del tamaño del 
ejército de Bestias del Caos. 


UNIDADES SINGULARES 


OGRO DRAGÓN 70 puntos/min. 


HA HP. — F ] A L 
Ogro Dragón 4 2 5 | 3 8 
Tamaño de la unidad: 3+. Armas y armadura: arma de mano. 
Opciones: 
* Pueden equiparse con un arma de mano adicional (+6 ptos.) o arma a dos manos (+6 ptos). 
* Pueden equiparse con armadura ligera (+3 ptos.). 


Reglas especiales: causan miedo, piel escamosa (5+), inmune a ataques de luz (los ata- 
ques basados en la luz, como algunos hechizos del Saber de los Cielos y los ataques de dis- 
formidad skavens no afectan a la unidad). 


GRAN OGRO DRAGÓN .............. Lo... ...275 puntos/min. 


M HA HP H I A L 
Gran Ogro Dragón 18 8 3 6 4 6 9 
Armas y armadura: arma de mano. 
Opciones: 
* Pueden equiparse con un arma de mano adicional (+6 ptos.) o arma a dos manos (+6 ptos). 


* Puede equiparse con escudo (+6 ptos.) y también con armadura ligera (+3 ptos.) o arma 
dura pesada (+6 ptos.). 


Reglas especiales: causa terror, piel escamosa (4+), inmunes a psicología, objetivo gran- 
de, inmune a ataques de luz (los ataques basados en la luz, como algunos hechizos del 
Saber de los Cielos y los ataques de disformidad skavens no afectan a la miniatura). 


GIGANTE Lo. o.... 205 puntos/min. 


Debido a la falta de espacio no podemos incluir aquí las reglas del gigante. Sin embargo, 
por el momento, se pueden consultar en el libro Ejércitos Warhammer: Orcos y Goblins. 


dd 


1/ 


P 


dl 


La horda de Hombres Bestia usa su regla especial emboscada para atacar la retaguardia de la línea de batalla imperial. 
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Aclaraciones de las reglas de Warhammer 


Le siguientes preguntas y respuestas 
son aclaraciones oficiales de las reglas 
de Warhammer. Sustituyen los anterior- 
mente publicados, así que deberías echar 
un vistazo por si hay un par de respuestas 
que han cambiado. 


HORDAS INVASORAS 


P. ¿Cómo funciona exactamente un arca- 
buz de los Enanos del Caos en lo que res- 
pecta a aguantar y disparar como reac- 
ción a la carga? 


R. La regla funciona igual que con cual- 
quier otra unidad. Si el movimiento de car- 
ga se inicia en un radio de 30 cm, las 
miniaturas que se encuentren dentro de 
este radio de alcance pueden sufrir impac- 
tos. Si las miniaturas que cargan se encuen- 
tran a una distancia mayor de 30 cm, la 
unidad que carga se detiene una vez alcan- 
zada la distancia máxima de carga; en este 
caso, solo la primera fila de la unidad que 
efectúa la carga estará dentro de la zona de 
disparo. 


MAGIA 


P. Para dispersar un hechizo que perma- 
nece en juego, ¿es necesario que el resul- 
tado sea mayor que el obtenido al lan- 
zarlo o basta simplemente con igualarlo? 


R. Para dispersar hechizos, basta con que 
obtengas un resultado igual que el obtenido 
al lanzar el hechizo. 


P. ¿Pueden lanzar los hechiceros el he- 
chizo Robar Vida del Saber de la Muerte 
y el de la Tormenta de Cronos del Saber 
de los Cielos si las unidades enemigas se 
encuentran trabadas en combate a una 
distancia de 30 cm? 


R. Sí. 


P ¿Puede un emisario oscuro lanzar el 
hechizo Niebla de Muerte si las unidades 
enemigas están trabadas en combate? 


R. Sí. 


P. ¿Puede situarse la plantilla de 12 cm 
del hechizo de Magia Oscura Horror 
Negro sobre unidades enemigas traba- 
das en combate? 


R. No. 


P. Si la respuesta a todas o alguna de las 
preguntas anteriores es “sí”, ¿pueden las 
unidades con resistencia a la magia aña- 
dir dados de dispersión a un intento de 
dispersar estos hechizos? 


R. Si una unidad con resistencia a la magia 
es un objetivo potencial de uno de estos 
hechizos, entonces puede usarse su resis- 
tencia a la magia. Si son varias las unidades 
con resistencia a la magía designadas 
como objetivo, usa el valor de resistencia a 
la magia mayor, ya que no pueden sumarse 
todos. 


CAOS 


P Si dos unidades con la Nube de Mos- 
cas se encuentran luchando entre sí o 
una unidad de portadores de plaga se ve 
afectada por un hechizo que les obliga a 
atacarse a sí mismos, ¿sufrirían el modi- 
ficador de -1 al impactar? 


R. No. 


EJÉRCITOS WARHAMMER: 
ENANOS 


P. ¿Podrían explicarme cómo funcionan 
laos “tripulantes” de un yunque de per- 
dición en combate cuerpo a cuerpo? 

R. Si imaginas que se alinean como cuales- 
quiera otros tripulantes de máquina de gue- 


La unidad orca declara una carga y se mueve 


para atacar el yunque de perdición. El señor 


rúnico se adelanta para protegerlo mientras los 
guardianes del yunque se sitúan cada uno a un 


lado de su señor enano. 





rra y calculas las miniaturas enemigas con 
las que están trabados en combate, no irás 
demasiado descaminado. Para este propósi- 
to, vale la pena incluir un herrero rúnico y 
un par de guardianes del yunque. 


CRIATURAS VOLADORAS 


P. El reglamento de Warhammer especifica 
que los personajes no pueden unirse a 
una unidad voladora porque no tienen la 
misma maniobrabilidad. Pero ¿qué ocurri- 
ría en el caso de un demonio legendario, 
un gran demonio o un príncipe demonio 
(que pueda volar) que pretendieran unir- 
se a una unidad de furias o aulladores? 

R. Tal y como especifica el reglamento, los 
personajes nunca pueden incluirse en este 
tipo de unidades. 


MÁQUINAS DE GUERRA 


P. ¿Obtienes puntos de victoria por re- 
ducir una unidad de máquina de guerra 
a la mitad de sus heridas iniciales? 


R. No, solo obtienes puntos de victoria por 
destruirla (o el equivalente, tal y como se 
describe en la jmsección de máquinas de 
guerra del reglamento). 


PSICOLOGÍA 


P. ¿Cómo se resuelven los chequeos de 
miedo cuando una unidad carga contra 
otra que quiere aguantar y disparar? 


R. Sigue estos pasos: la unidad que causa 
miedo declara una carga. La unidad que 
recibirá la carga dice “Me gustaría aguan- 
tar y disparar”. Comprueba si la unidad 
que carga se encuentra dentro del alcance 
de carga; si es así, los defensores deberán 
efectuar un chequeo de miedo. Si no lo 
superan y se ven superados en número, 
emprenderán la huida, lo que sustituirá a 
la pretensión de aguantar y disparar co- 
mo reacción a la carga. Si por cualquier ra- 
zón no huyen, la unidad objeto de la carga 
podrá aguantar y disparar normalmente. 


“Los Manuscritos de Altdorf” es una vete- 
rana sección dedicada a Warhammer que 
contiene mucha información que nunca 
antes había sido divulgada por los sabios 
de la Gran Biblioteca de los Colegios de 
la Magia de la ciudad imperial de Altdorf. 
En las páginas de estos arcanos volúme- 
nes encontrarás reglas nuevas, escenarios 
y otros temas de diversa índole. 


Si tienes un buen artículo para los Ma- 
nuscritos de Altdorf, no dudes en enviar- 
lo; por el contrario, cualquier duda o 
pregunta sobre reglas será rota en peda- 
citos para hacer camas de Skavens, así 
que pregunta a nuestros Trolls de Venta 
Directa y no la envíes a la sección “Los 
Manuscritos de Altdorf”. Escribe a: 


GAMES WORKSHOP 
(“Los Manuscritos de Altdorf”) 
C/Consell de Cent 334-336 
08009 Barcelona 
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¿LEES TODOS LOS MESES LA REVISTA WHITE DWARF> 


¿HACES PEDIDOS A VENTA DIRECTAS 





¿QUIERES ESTAR SEGURO DE TENER TU ENTRADA PARA El 
GAMES DAY Y LOS TORNEOS OFICIALES GAMES WORKSHOP» 


GOUIERES LLEVARTE EL DOBLE DEL VALOR HABITUAL 
EN KRÁNEOZ POR El VALOR DE LA SUSCRIPCIÓN? 








Si tu respuesta ha sido SÍ a una o más de estas preguntas, 


CLUB TROLL 


¡¡ES LO QUE ANDAS BUSCANDO!! 


SUSCRÍBETE h 














Y GOZA DE TODAS SUS VENTAJAS. 


TODOS LOS SUSCRIPTORES PASAN AUTOMÁTICAMENTE A PERTENECER AL 
CLUB TROLL, CUYO MIEMBROS TIENEN DERECHO A: 


Recibir la revista cada mes donde quieran, sin 
gastos de envío (en su domicilio particular, en 
una tienda Games Workshop, en su oficina, 
etc.) entregada por MRW*, 


No tener que pagar gastos de envío en los 
pedidos realizados a Venta Directa con un 
valor 50 € o superior (incluidos los pedidos 
realizados en nuestra tienda online) si se 
vive en Península y Baleares. 


Poder aprovecharse de las ofertas “Solo 
CLUB TROLL” que aparezcan en la revista 
Troll de Venta Directa, con un mes de antela- 
ción antes de su salida al mercado y hasta 
final de existencias. 


Tener preferencia en la compra de entradas 
para el Games Day y los Torneos Oficiales 
Games Workshop. 


Doblar el valor en Kráneoz por la suscrip- 
ción. Por ejemplo, una suscripción de 1 año 
por un valor de 49 € ¡da derecho a 2 Kráneoz 
en lugar de 1! 


¡¡Además, conseguirás el regalo, ahorro o 
promoción derivados de la Oferta de 
Suscripción que elijas!! 


* Solo donde el servicio esté disponible; si en tu 
localidad no lo está, la enviaremos por correo. 








SERVICIOS 
ADICIONALES PARA 
SUSCRIPTORES: 


Servicio de atención a los 
suscriptores en cualquier 
tema relacionado con su 
suscripción, de 9.00 a 
17.30 horas de lunes a 
jueves y viernes de 9.00 
a 14.00 horas. 


Reenvío totalmente 
gratuito de las revistas 
que lleguen estropeadas 
0 que no se reciban. 


Envío de una carta el mes 
anterior al que se acabe 
la suscripción para 
poder renovarla antes 
de que se acabe. 


s110sen suscribirte, puedes hacerlo 


Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página 


Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página 
por fax al número que figura en el siguiente recuadro wr 


Llamando a los TROLLS por teléfono wr 


Yendo a la tienda Games Workshop más cercana a tu 
domicilio y preguntando a nuestro amable personal 


Enviándonos un mensaje a nuestro buzón electrónico wr 


Visitando nuestra página en Internet: 
WWW.games-worksho0pn.es 


2 OFERTA 1 


1 año de suscripción (12 números 
de la revista White Dwarf por el pre- 


2 OFERTA 2 


1 año de suscripción (12 números 
de la revista White Dwarf por el 


VENTA DIRECTA 
Fax 902 13 10 07 
Tel. 90213 10 56 


E-mail: trollOgames-workshop.es 


De LUNES a VIERNES de 9h de la mañana a 
21h de la tarde y los SÁBADOS de 10h a 13h y de 14h a 19h. 


2 OFERTA 3 


2 años de suscripción (24 números 
de la revista White Dwarf por el 


2 OFERTA 4 


Suscríbete 2 años por solo 99 € 
y llévate de regalo 4 archivadores 
de regalo. 


precio de 22) por solo 99 € 


Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 
2 MINIATURAS EXCLUSIVAS 


precio de 11) por solo 49,50 € 


Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 
2 ARCHIVADORES PARA LA REVISTA 


cio de 11) por el precio de 49,50 € 


CON 1 MINIATURA EXCLUSIVA DE REGALO 


7 AMÉRICA 


Suscripción América 1 año. 
Suscríbete a White Dwarf 
durante 12 números por 156 €. 


2 EUROPA 


Angel Oscuro id E 
y , Suscripción Europa por 1 año. 


Suscríbete a White Dwarf durante 
12 números por 108 €. 


GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
Cosell de Cent, 334-336 
08009 - Barcelona - BCN 


Héroe Alto Elfo Héroe Elfo Oscuro Barbaro del Caos 


ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se 
considera irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese 
darse de baja, no tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el periodo de tiempo ya pagado. 


RESTO 


VISA 


American 
Express 


U Talón 


(Incluir el talón con la hoja de suscripción) 


Giro Postal U Tarjeta de Crédito 


(Incluir fotocopia del resguardo) 


Sistema de Pago: 
e 


EUROCARD 


Número Tarjeta: Firma del Titular: 
Si no quieres 


estropear este 
ejemplar, puedes 
fotocopiar esta 
página para 
tu uso personal, 


Fecha de Caducidad — / _ Nombre del Titular 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado son confiden- 
ciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que con- 
sideremos que pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., 
y de sus empresas del grupo. Puedes ver, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona). 





'troll0Ogames-workshop.es 


(902131056 (“902131057 














E 


GROM, EL PANZUDO DE LA 
MONTAÑA NUBLADA 


La miniatura completa 
de metal está compues- 
ta por: 


1 x Grom el Panzudo 
1 x Niblit 

1 x base del karro 

1 x eje del karro 

1 x yugo del karro 


1 x cráneo del yugo 
2 x ruedas de plástico 
3 x lobos de plástico 


ad 


33 € 





Portaestandarte de Batalla 


Niblit es el Goblin en el que más confía 
Grom, así que siempre es él quien porta 


Estandarte Afortunado 


Niblit porta este viejo estandarte hecho 
jirones como símbolo de buena suerte. De 


GROM, EL PANZUDO DE 
LA MONTANA NUBLADA. 






hecho, el estandarte da buena suerte. En 


el estandarte de batalla del ejército. 


MAPAHPERHTIASL cada fase de combate cuerpo a cuerpo, Evidentemente, esto quiere decir que no 
Gromm. 10.5 3 4 £ READ tanto Grom como Niblit pueden repetir una puedes incluir en tu ejército otro portaes- 
Sl de sus tiradas para impactar o una de sus tandarte de batalla además de Niblit. 
Nibilt 10 3 331226 tiradas para herir. Esta repetición no se 
Karro IS A A puede aplicar a la tirada para determinar el 
Lobo 00 ui O número de impactos que causa el karro ni 












































para los ataques de los lobos, etc. 


REGLAS ESPECIALES 


Regeneración 
Desde que se comió el plato de car- 
ne cruda de Troll, Grom ha tenido la 
capacidad de regenerar sus heridas. 
Consulta la página 113 del regla- 
mento de Warhammer. 


Puntos: 335 (Grom cuesta 195, Niblit 75 
y el Karro 65). 


Armas: Grom porta a Muerdeelfos, tam- 
bién llamada Hacha de Grom. Niblit está 
armado con un arma de mano. 


Armadura: Grom está equipado con una 
armadura ligera. 


Karro de Grom 

Cuenta como un karro nor- 
mal con la excepción de 
estar tirado por tres lobos en 
vez de dos. 


Montura: Grom y Niblit conducen un 
Karro de lobos. AG 
SES 
OBJETOS MÁGICOS y) 


Hacha de Grom: Muerdeelfos 


Esta enorme hacha requiere las dos 
manos para poder ser utilizada, pero los 
golpes que inflige resultan casi siempre 
mortales. Los ataques efectuados con 
esta hacha cuentan como si estuvieran 
hechos por alguien con la habilidad espe- 
cial golpe letal. Además, las víctimas del 
Hacha de Grom no pueden efectuar tirada 
de salvación alguna. Contra cualquier tipo 
de Elfo, esta hacha infligirá un golpe letal 
con un 5+ en vez de con el habitual 6+. 







General goblin 


Grom nunca aceptará las órdenes 
de nadie, lo que implica que, si lo 
eliges como opción de tu ejérci- 
to, tendrá que ser el general 
de este, sea cual sea el 
personaje con mayor Li- 
derazgo. Además, si in- 
cluyes a Grom, debe- 
rás incluir también una 
unidad de Goblins, 
como mínimo. 


SERVICIO DE PIEZAS SUELTAS DE METAL DISPONIBLE 


Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envio; por favor, compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 


(90213 10 36 





SEÑOR DE LA GUERRA 
DE LOS OCHO PICOS 


M HAHPFRHIAL 


Skarsnik 10 5 3 4 4 3 5 4 8 


Gobbla esp. 5 0 54 3 4 3 3 


Skarsnik es un Señor de la Guerra 
Goblin Nocturno. Puede elegirse como 
comandante, pero también contará como 
una de tus opciones de héroe. Skarsnik 
consume una opción de comandante y 
una de héroe al mismo tiempo. Debe 
entrar en batalla tal y como se describe 
aquí y no se le puede añadir más equipo 
ni objetos mágicos. El coste de los obje- 
tos mágicos que lleva está incluido en su 
coste total. 


Puntos: 205. 
Armas: Pincho de Skarsnik. 
Armadura: armadura ligera. 


REGLAS ESPECIALES 
Miedo a los Elfos; odio a los Enanos. 


Gobbla, el Garrapato cavernícola 


La mascota de Skarsnik, un gigantesco 
Garrapato cavernícola, resulta una visión 
aterradora incluso para el resto de Goblins 
Nocturnos. Este Garrapato es todo afi- 
ladas garras, puntiagudos cuernos y enor- 
mes fauces y tan solo Skarsnik puede 
controlar su violento temperamento. 


A efectos de juego, Skarsnik y Gobbla 
deben ser tratados como una única mi- 
niatura y deben mantenerse en contacto 
peana con peana el uno junto al otro. 
Aun con todo, pueden unirse a una uni- 
dad como cualquier otro personaje. Para 
cualquier chequeo de liderazgo que de- 
ban superar Gobbla y Skarsnik, utiliza 
siempre el Liderazgo de este último 
mientras permanezca vivo. 
Movimiento de Gobbla 
Gobbla está encadenado 
l a Skarsnik, por lo que 
A siempre moverá junto 
yA a él. Ambas miniatu- 
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Skarnik 


("902 13 10 57 
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ras se colocarán la una junto a la otra. En 
caso de que Skarsnik muera, Gobbla se 
soltará de la cadena mediante sus mordis- 
cos y deberá determinarse su reacción 
como si fuera un monstruo que hubiese 
perdido a su jinete. Consulta la Tabla de 
Reacción de Monstruos en el reglamento 
de Warhammer. Gobbla moverá 5D6 cm 
por turno una vez se haya liberado de 
Skarsnik. Cada turno deberás lanzar los 
dados para ver cuánto se mueve. Si con 
la tirada sacada Gobbla llega al contacto 
cuerpo a cuerpo con el enemigo, en la 
siguiente fase de combate se considerará 
que ha cargado. Además, si su dueño 
muere, Gobbla se enfurecerá tanto que, a 
partir de ese momento, no tendrá que 
efectuar ningún chequeo de psicología o 
de liderazgo, no podrá quedar desmorali- 
zado en combate cuerpo a cuerpo y será 
inmune a todos los efectos psicológicos. 


Apetito insaciable 


Gobbla nunca morderá a Skarsnik, pero 
morderá al resto de Orcos y Goblins en 
cuanto se le presente la más mínima opor- 
tunidad. En caso de encontrarse en con- 
tacto peana con peana con una miniatura 
enemiga, siempre intentará morder a esta 





Gobbla 


sn 
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en vez de a una miniatura amiga. Si no 
hay enemigos en contacto peana con 
peana con Gobbla, el Garrapato morderá 
a Orcos, Goblins, etc., que se encuentren 
en contacto con su peana. Esto es algo 
que ocurre a menudo en el caso de que 
Skarsnik se incluya en una unidad y pelee 
junto a ella. Tira un dado al principio de la 
fase de combate cuerpo a cuerpo de 
Gobbla. Si sacas un 6, Gobbla lanzará 
todos sus ataques contra cualquier minia- 
tura o miniaturas amigas que tengan su 
peana en contacto con la de Gobbla. Las 
tropas amigas no tendrán que efectuar 
ningún chequeo de desmoralización de- 
bido a las bajas que hayan sufrido por 
culpa del entusiasmo asesino de Gobbla. 

Disparos 

Las restricciones habituales que se apli- 
can al disparar a un personaje individual 
son extensibles al caso de Skarsnik y 
Gobbla. No obstante, mientras ambos 
permanezcan con vida, no se aplicará el - 
1 habitual por disparar a una miniatura 
individual. Cuando Skarsnik y Gobbla re- 
ciban un impacto, este se asignará de for- 
ma aleatoria a uno de los dos. Tira 1D6: 
con un resultado de 1 a 3, Skarsnik sufre 
el impacto; con un resultado de 4 a 6, lo 
sufre Gobbla. 


OBJETOS MÁGICOS 


Pincho de Skarsnik 

Considera el pincho como un objeto por- 
tahechizos de nivel 3. Cada llamarada 
equivale a un proyectil mágico con un 
alcance de 60 cm y debe ser dispersado 
por separado. Cada llamarada causa un 
impacto de Fuerza 4 que no puede evi- 
tarse con una tirada de salvación por 
armadura. 


Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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ELA EL 


GOTREh 
Y FÉLIX 





GOTREK GURNISSON Y FÉLIX JAEGER son 
dos vagabundos aventureros que se 
dedican a viajar por el Viejo Mundo y a to- 
mar parte en muchas batallas. Se con- 
sideran una unidad especial de Mer- 
cenarios que puede incluirse en un 
ejército de Enanos, del Imperio, de Breto- 
nianos (aunque estos normalmente no 
incluyen unidades mercenarias) o de 
Mercenarios como una unidad singular. 
Si los incluyes en alguno de estos ejérci- 
tos, debe hacerse tal y como se describe 
a continuación y no se les puede propor- 
cionar equipo adicional ni objetos mádi- 
COS. 


Gotrek y Félix son una unidad de hosti- 
gadores formada por dos miniaturas. 
Aunque deben permanecer juntos en to- 
do momento, ambos son personajes y se 
rigen por las reglas de personajes (de- 
safíos, restricciones al objetivo, puntos 
de victoria, etc.). Pueden moverse con 
toda libertad, del mismo modo que otros 
hostigadores, y poseen un ángulo de 
visión de 360*. 


MHAHPFRHI0lAL 
Gotrek 8 7 2 4 5 3 5 4 10 
FOIE 10.5 5 44 2538 


Puntos: 445 (Félix, 152 puntos; Gotrek, 
293 puntos). 


Armas: Gotrek lleva su hacha rúnica y 
Félix va armado con la Espada de Bron- 
ce Fulgurante. 


Armadura: Félix va equipado con arma- 
dura ligera. 


REGLAS ESPECIALES 


Gotrek Gurnisson es el más peligroso 
Matador del mundo de Warhammer y se 
ha enfrentado con todo tipo de poderosas 
criaturas desde las Tierras Yermas hasta 
el Reino del Caos. Como Matademonios, 
es inmune a desmoralización y, mientras 
siga vivo, también lo es Félix. Además, la 
Fuerza de Gotrek se igualará a la 
Resistencia de su objetivo cuando sea 
inferior a esta. Esto significa que siempre 
hiere con un resultado de 4+. Su Fuerza 
modificada también se aplica para calcu- 
lar los modificadores de la tirada de sal- 
vación por armadura. Recuerda que no 
hay límite alguno a cuánto puede aumen- 
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tar la Fuerza de 
Gotrek. Como Enano, 
Gotrek odía a los pieles 
verdes (consulta la regla 
especial de los Enanos 
agravio ancestral) y 
está sujeto a las 
reglas especiales de 
los Enanos firmeza 
(persigue y huye 
5D6 -2 cm) y 
avance impara- 

ble (puede reali- 
zar movimiento de 
marcha incluso si se 
encuentra a 20 cm o menos 

del enemigo), aunque, como hostiga- 
dor, puede hacerlo igualmente. 


Hacha Rúnica de Gotrek 


La poderosa Hacha Rúnica de Gotrek 
lleva grabadas poderosas runas de ata- 
que. Por cada ataque inicial que impacte, 
Gotrek puede realizar un ataque adicio- 
nal. Efectúa la tirada para impactar para 
sus ataques básicos y, a continuación, 
asigna y efectúa la tirada para impactar 
por cada ataque adicional que haya con- 
seguido. Además, cualquier oponente 
con Resistencia 5 o más que sufra una 
herida (tras realizar las tiradas de salva- 
ción, etc.) sufre no una, sino dos heridas. 


Espada de Bronce Fulgurante 

Félix es un consumado espadachín que 
está armado con una espada mágica que 
le permite atacar con la velocidad del Elfo 
que la forjó. La Espada de Bronce 
Fulgurante le permite efectuar +2 
Ataques. 





Gotrek 16€ 
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La Maldición de Gotrek 


Los Ancestros Enanos parece que tienen 
un plan para Gotrek que lo conduce hacia 
un destino desconocido. Y Félix, desde 
que hizo el juramento de acompañar al 
Matador, también se ha visto ligado a este 
misterioso destino. Aunque esto significa 
que siempre andarán errantes, incapaces 
de asentarse en ningún sitio, de momento 
han sido capaces de sobrevivir a batallas 
de las que otros no hubieran salido con 
vida. Para representar este extraño víncu- 
lo que los une, Gotrek y Félix disponen de 
una tirada de salvación especial de 4+ y de 
resistencia a la magia (2) (esta habilidad 
proporciona dos dados de dispersión a la 
unidad formada por los dos, no dos dados 
para cada uno). Sin embargo, Gotrek 
nunca podrá unirse a una unidad y, mien- 
tras estén juntos, Félix tampoco. Si 
Gotrek debe retirarse como baja, la 
Maldición de Gotrek deja de afectar a 
Félix. 





Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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KRAGG, EL GRUÑÓN 


MHAHPFRHJIAL 
Kragg 8 6 4 4 5 3 2 2(310 


Puntos: 420. 


Armas y equipo: Kragg marcha a la gue- 
rra equipado con una armadura rúnica, el 
martillo rúnico y un bastón rúnico en el 
que ha grabado runas talismánicas de 
gran poder. 


OBJETOS MÁGICOS: 


Martillo de Kragg 


Este martillo tiene grabada la Runa Ma- 
gistral de Kragg, una poderosa runa crea- 
da por él mismo. El portador de este mar- 
tillo cuenta como si tuviera Fuerza 10 y, 
además, puede ocasionar los mismos 
efectos que la Runa del Fuego y la Runa 
de la Furia (consulta la página 20 del libro 
de ejército de los Enanos). 


BURLOH DAMMINSON 
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HRAGG, EL GRUÑÓN 


Armadura de Kragg 

Esta armadura lleva inscrita una Runa 
Magistral de Gromril, una Runa de la Re- 
sistencia (consulta la página 21 del libro 
de ejército de los Enanos) y una Runa de 
la Salvaguarda (consulta la página 23 del 
libro de ejército de los Enanos). 


Bastón Rúnico de Kragg 

Este cetro tiene forjada la Runa Ígnea 
(consulta la página 23 del libro de ejército 
de los Enanos), dos Runas Rompehe- 
chizos y una Runa Magistral del Equili- 
brio (consulta la página 23 del libro de 
ejército de los Enanos). 


REGLAS ESPECIALES 


Señor de las Runas 

Como Señor de las Runas que es, Kragg 
proporciona un dado de dispersión adi- 
cional a un ejército de Enanos. 


BURLOK DAMMINSON, 
Maestro del Gremio de los Ingenieros. 


MHAHPFRHIlAL 
Búrtock 8 60 4 4 4 3329 
Puntos: 235. 


Armas y equipo: Martillo de Burlok, Arma- 
dura de Burlok y el Brazo Modelo B.!.O.- 
N.[.C.O. Burlok puede atacar con el Martillo 
y el brazo B.!.0.N.!.C.O. a la vez, lo cual le 
proporciona un ataque adicional. Antes de 
efectuar las tiradas para impactar debes 
repartir los ataques de que disponga Burlok 
entre el martillo y el brazo B.!.0.N.!.C.O. 
Burlok es un Ingeniero y, como tal, se ve 
afectado por las reglas para ingenieros 
(consulta la pág. 14 del libro de ejército: 
Enanos). Además, cualquier máquina de 
guerra a la que se haya unido Burlok suma- 
rá +1 a la tirada en la Tabla de Problemas; 
las tiradas mayores de 6 (una vez aplicado 
este modificador) indican que la máquina 
de guerra no había tenido ninguna avería y 
podrá ser disparada durante ese turno nor- 
malmente. 
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OBJETOS MÁGICOS: 


Martillo de Burlok 

Este martillo tiene inscrita la Runa 
Magistral de la Rapidez (consulta la pági- 
na 20 del libro de ejército de los Enanos). 


Armadura de Burlok 

Esta armadura pesada lleva inscritas dos 
runas: la Runa de Piedra y la Runa de 
Hierro (consulta la página 21 del libro de 
ejército de los Enanos). 


Brazo Modelo 

B.1.0.N.!.C.O. de Burlok 

El brazo Modelo B.!.0.N.!.C.O. (Brazo- 
Invento Ofensivo y Novedoso, Integrado, 
Constrictor y Operativo) construido por el 
mismísimo Burlok le confiere una fuerza 
extraordinaria. Burlok tiene F7 al atacar 
con este brazo. 


Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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ELUITFARA EL 


MELKHIOR 


MHAHPFRHIAL 


Melkhior 1585 6 6 5 5 4 8 510 


Pesadilla 
Alada 54 05542039 


Puntos: 760. 
Armas y Equipo: Portadora de Dolor. 
Armadura: ninguna. 


Montura: Melkhior monta una Pe- 
sadilla Alada (consulta la página 32 
del libro de ejército de los Condes 
Vampiro) 


Magia: es un hechicero de nivel 4 y 
siempre utiliza magia nigromántica. 


REGLAS ESPECIALES 


Clan vampírico 

Melkhior el Anciano posee todos los 
poderes del Clan Necrarca, al tiempo 
que el habitual +1 de este Clan a la 
hora de lanzar hechizos. 


Locura 


Melkhior es un horror andante que 
perdió la cordura hace muchísimo 
tiempo. Es completamente inmune a 
psicología, al igual que los demás 
vampiros, con la excepción de que 
está sujeto a las reglas de estupidez 
(consulta la página 83 del reglamento 
de Warhammer). 


GENTARA LES 


MELHHIOR 


OBJETOS MÁGICOS 


Portadora de Dolor 

Portadora de Dolor es la espada negra 
de Melkhior. Dicen que está forjada con 
la esencia vital de los dementes. El 
mero toque de esta espada conlleva la 
locura y un dolor insoportable. Si 
Melkhior impacta en su adversario, 
este sufrirá inmediatamente un dolor 
indescriptible, por lo que deberá aplicar 
un -1 a todas sus tiradas para impactar 
durante el resto de la batalla (solo se 
aplica un -1, independientemente de 
las veces que Malkhior haya impactado 
en la miniatura). 


Grimorium Necronium 

Escrito por el propio Melkhior, este 
libro es una de las más grandes obras 
sobre nigromancia. En sus páginas se 
describen los blasfemos rituales y los 
malévolos hechizos que permiten a 
los nigromantes animar y controlar a 
los muertos. 


El Grimorium Necronium permite a 
Melkhior lanzar uno de sus cuatro 
hechizos nigrománticos sin necesi- 
dad de tirar los dados de energía. El 


La miniatura completa 
de Melkhior está com- 
puesta por: 


1 x Melkhior 
1 x respaldo de Melkhior 


1 x báculo y grimorio 
de Melkhior 


1 x cabeza de pesadilla alada 


1 x pata trasera 1 de pesadilla 
alada 


1 x pata trasera 2 de pesadilla 
alada 


1 x pata delantera de pesadi- 
lla alada 


1 x cola de pesadilla alada 


1 x ala derecha de pesadilla 
alada 


1 x ala izquierda de pesadilla 
alada 


1 x cuerpo de pesadilla alada. 


39 € 
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hechizo que podrá lanzar de esta 
forma debe ser elegido al comienzo 
de la batalla y tan solo podrá ser lan- 
zado sin necesidad de dados una 
vez por fase de energía (aunque 
Melkhior podrá volver a lanzar el 
hechizo si le quedan dados de magia 
suficientes). Cada vez que Melkhior 
utilice el libro, deberás tirar 1D6: si 
obtienes un resultado de 1 ó 2, se 
agotará el poder del libro y no podrá 
volver a ser utilizado durante el resto 
de la batalla. 


Capa Negra de Lahmia 

Esta capa es uno de los grandes te- 
soros de Lahmia, la ciudad de los 
vampiros. Con solo mirar la capa, es 
posible que los ojos del espectador 
empiecen a sangrar y su mente pier- 
da la cordura. No se puede efectuar 
ningún ataque de proyectiles contra 
Melkhior mientras lleve puesta la 
capa. No obstante, puede verse afec- 
tado normalmente por proyectiles 
mágicos y hechizos. 





Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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MHAHPFRHIAL 
Neferata 15 7 6 5 5 410 510 
Puntos: 715. 
Armas: Daga de Azabache. 
Armadura: ninguna. 


Magia: es una hechicera de nivel 3 y 
puede usar magia nigromántica o del 
Saber de la Muerte. 


REGLAS ESPECIALES 


Clan vampírico: Neferata posee todos 
los poderes del Clan Lahmia. 


Criatura celestial: las miniaturas enemi- 
gas en contacto peana con peana con 
Neferata ven su Liderazgo reducido en -2 
en vez del -1 habitual de otras vampiras 
del Clan Lahmia. 


Beso de la sangre: si Neferata acaba 
con un personaje en combate cuerpo a 
cuerpo, puede dar el beso de la sangre al 
afortunado individuo. Al hacerlo, converti- 
rá al personaje en un vampiro neonato 
(utiliza el perfil de atributos de un vampiro 
neonato) que formará parte del ejército 
de Neferata. El personaje conservará 
todos sus objetos (incluso si de esta 
manera posee más de un objeto mágico) 
y su montura se convertirá en una pesa- 
dilla. Si el personaje montaba un mons- 
truo, los dos se separarán y deberás 
efectuar una tirada en la Tabla de 
Reacción de Monstruos. El personaje se 
unirá inmediatamente a Neferata o a la 
unidad que esta dirija, como una mi- 
niatura que haya sido seducida (consulta 
las reglas referentes al poder vampírico 
Seducción en la página 57 del libro de 
ejército de los Condes Vampiro). 


Neferata puede conceder el beso de la 
sangre una sola vez por batalla. 


Sangre oscura: Neferata es una hechi- 
cera de nivel 3 y tiene, por tanto, tres he- 
chizos; pero, además, Neferata siempre 
puede lanzar el hechizo Sangre Oscura. 
Este hechizo es adicional a los otros 
tres, con lo que Neferata tiene cuatro 
hechizos en total. Este hechizo solo lo 
puede utilizar Neferata y ningún hechi- 
cero más puede elegirlo como uno de 
sus hechizos. 


Dificultad 7+ 


La reina vampira se hace heridas en las 
palmas de la mano mientras pronuncia 
antiguos sortilegios y su sangre fluye de la 
herida. Esta sangre es un veneno más 
potente que el de la más venenosa de las 
serpientes y causa una deflagración cuan- 
do entra en contacto con su objetivo. Si 


Alcance: 60 cm. 


Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
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Neferata tiene éxito al lanzar el hechizo, 
deberá determinar cuantas heridas se 
causa a sí misma para potenciar el hechi- 
zo. Este hechizo es un proyectil mágico 
que causará 1D6 impactos de F5 +1D6 
impactos adicionales por cada herida que 
se haya infligido Neferata. Además, una 
unidad que sufra al menos una herida por 
culpa de este hechizo tendrá que efectuar 
inmediatamente un chequeo de pánico. 
Este hechizo produce el doble de heridas 
contra un objetivo inflamable. 


OBJETOS MÁGICOS 


Daga de Azabache: con esta daga se 
sacrificaron incontables vidas en los alta- 
res de Lahmia cuando Neferata era la 
Gran Sacerdotisa de la Muerte. Se utili- 
zaba para cortar los cuellos de aquellos 
que habían sido condenados a alimentar 
a la aristocracia vampírica de esta ciu- 
dad maldita. 


Los ataques efectuados con esta daga 
suman +1 a la Fuerza y cuentan como 
ataques envenenados. 


Rubí de Lahmia: el símbolo del dominio 
de Neferata sobre la Ciudad de los 
Vampiros es una diadema de oro que 
reposa sobre su hermosa cabeza y que 
tiene la forma de una serpiente con un 
gran rubí en la boca. Esta joya única late 
con el poder de la vida eterna y nutre a 
Neferata con su ilimitada energía. 


Al final de cada turno, el Rubí de Lahmia 
regenera una de las Heridas que Neferata 
haya sufrido ese mismo turno. La joya 
pierde todo su poder en caso de que 
Neferata muera. 


Bastet: Bastet es el familiar de Nefe- 
rata, un escurridizo gato negro de 
Khemri que fue enterrado con su amada 
reina. Ahora no es más que una sombra 
felina que sigue a Neferata y la protege 
de cualquier peligro. En el Viejo Mundo, 
se dice que los gatos negros presagian 
la mala suerte; posiblemente en este 
caso sea verdad... 


Al inicio de cada turno del ejército de 
Neferata, esta puede enviar a Bastet 
junto a una unidad enemiga, sea cual 
sea la distancia que los separe. 
Neferata no puede elegir la misma uni- 
dad en dos turnos consecutivos. Coloca 
la miniatura de Bastet junto a la unidad 
afectada. La miniatura representa a un 
gato negro normal y corriente, por lo que 
el ejército enemigo ignorará completa- 
mente a Bastet (la miniatura no será un 
obstáculo al movimiento de la unidad, 
no evitará que la unidad enemiga pueda 
efectuar un movimiento de marcha, 
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Bastet 


etc.). El gato no puede ser herido de nin- 
guna forma, pero la unidad objetivo se 
verá aquejada de una terrible mala suer- 
te y todo lo que haga le saldrá mal. Para 
representar esto, la unidad deberá apli- 
car un modificador de -1 a su atributo de 
Liderazgo y deberá repetir cualquier tira- 
da de salvación que haya superado 
mientras se encuentre bajo la influencia 
de Bastet. 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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ELIAS 


TYRUS GORMAÁN 


TYRUS GORMAN 


MHAHPFRHIAL 


Tyrus 104 34434289 


Caballo 
de Guera20 3: 0. 33 1315 


Thyrus Gormann puede elegirse como 
comandante de tu ejército, pero ocupará, 
al mismo tiempo, una opción de héroe. 
Por tanto, elegir a Thyrus consume una 
opción de héroe y otra de comandante. 
Debe ser incluido exactamente como 
explicamos aquí. No podrá llevar equipo 
adicional ni elegir objetos mágicos. El 
coste de los objetos mágicos que porta 
ya está incluido en su coste total. 


Puntos: 500. 
Armas: Espada Brillante. 
Armadura: ninguna. 


Montura: caballo de guerra con barda. 
Puede entrar en combate sin caballo (-21 
puntos). 


Hechizos: es un hechicero de nivel 4 y 
siempre utiliza hechizos del Saber del 
Fuego. 


REGLAS ESPECIALES 


Señor del Fuego 

Thyrus conoce todos los hechizos del 
Saber del Fuego. Además, las Bolas de 
Fuego lanzadas por Thyrus causan 1D6+1 
impactos y su hechizo Explosión Ardiente 
causa 2D6+2 impactos. Su Deflagración 


MANIU 


MARIUS LEITDORF 


MHAHPFRHIAL 


Lelidof 106 5543539 
Caballo 


de.Guera20 30331313 


Marius Leitdorf puede ser elegido como 
comandante de tu ejército. Debe ser in- 
cluido exactamente como explicamos 
aquí. No podrá llevar equipo adicional ni 
elegir objetos mágicos. El coste de los 
objetos mágicos que porta ya está in- 
cluido en su coste total. 


Puntos: 280. 


Armas: Colmillo Rúnico y daga. Puede 
utilizarlas ambas incluso montado a 
caballo. 


GENTFARA LE) 


Infernal empieza produciendo 1D6+1 
impactos y Thyrus lanza 1D6+1 dados 
cada vez que tiene que volver a obtener un 
resultado con los dados debido a los efec- 
tos de este hechizo. 


OBJETOS MÁGICOS 


Espada Brillante 


Esta espada mágica lanza el hechizo 
Espada lgnea de Rhuin al comienzo del 
turno de cada jugador (el enemigo no 
puede hacer nada por evitar esto). El 
hechizo puede ser dispersado en la fase 
de magia de cada jugador, pero, aunque 
se disperse, la espada volverá a lanzar 
llamas al principio del próximo turno. 
Thyrus no puede lanzar el hechizo de la 
espada sobre sí mismo. Los efectos del 
hechizo no podrán ser acumulativos. 


Báculo del Fuego 


Este báculo canaliza la energía de la 
magia del fuego y hace que los hechizos 
de Thyrus tengan un alcance de 30 cm 
más. Ten en cuenta que esto permite a 
Thyrus lanzar el hechizo Espada lgnea 
de Rhuin a cualquier personaje amigo 
que se encuentre a 30 cm o menos. 


La Piedra de Fuego de Agni 

Es una piedra que aún arde debido a los 
fuegos volcánicos que se utilizaron para 
crearla. Este objeto funciona exactamen- 
te igual que una Piedra de Energía, pero 
puede ser utilizada una vez en cada fase 
de magia de su portador en vez de una 
sola vez por batalla. 





Armadura: armadura de placas. 


Montura: caballo de guerra con barda. 
Puede entrar en combate sin caballo (-21 
puntos). 


REGLAS ESPECIALES 


Estandarte mágico 


consulta la página 6 del libro de ejército 
Ejércitos Warhammer: El Imperio. 


Furia asesina 


Marius es un personaje tan poderoso 
como inestable, lo cual le hace propen- 
so a alcanzar fácilmente estados de ira. 
Se ve afectado por la regla furia asesi- 
na, tal y como se describe en el regla- 
mento de Warhammer. Cuando se vea 
afectado por la furia asesina, realizará 4 
ataques con el Colmillo Rúnico y un ata- 


rñ rk 
10 € 
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El Rubí en Llamas 

Las energías de este poderoso elemento 
se manifiestan en forma de intensas lla- 
mas que envuelven al hechicero, prote- 
giéndolo y otorgándole vigor. Este ele- 
mento proporciona una tirada de 
salvación especial de 5+. 


NOTA 


Báculo de Volans 

Si quieres utilizar a Thyrus Gormann en 
el periodo en el que era el Patriarca 
Supremo, puedes sustituir su Báculo del 
Fuego por el Báculo de Volans (consulta 
la página 52 del libro de ejército del 
Imperio). Esto supondrá un coste adicio- 
nal de 70 puntos. . 





DORE 


que adicional con la daga, todos los 
cuales se resolverán con su Fuerza 
habitual. 


OBJETOS MÁGICOS 


Colmillo Rúnico 
Consulta la página 20 
del libro de ejército 
del Imperio. | 





Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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BRET ONIA 


CABALLERO VERDE 


La miniatura completa del 
Caballero Verde montado en 
pegaso está compuesta por: 

















1 x cuerpo 
1 x piernas 
1 x astas de los pendones 


1 x escudo 

1 x cabeza del caballo 

1 x parte derecha del caballo 
1 x parte izquierda del caballo 


srt 


19€ 





Repanse 


REPANSE 


La miniatura completa de 
Repanse montado en pegaso está 
compuesta por: 


1 x cuerpo de Repanse 
1 x piernas de Repanse 
1 x brazo con lanza de Repanse 
1 x escudo de Hepanse 


1 x parte izquierda del caballo 
de Repanse 

1 x parte derecha del caballo de 
Repanse 


1 x cabeza del caballo de 
Repanse 








MORGIANA 


La miniatura completa de 
Morgiana montado en pegaso 
está compuesta por: 


1 x Morgiana 

1 x manto de Morgiana 

1 x parte izquierda del unicornio 
1 x parte derecha del unicornio 
1 x sapo 











16,50 € 





Morgiana y sapo 










HÉROE BRETONIANO 






MONTADO EN PEGASO 
La miniatura completa del Héroe Bretoniano montado $ Nodcinan pi 
en pegaso está compuesta por: A be, Pr. 





1 x parte superior del cuerpo del Héroe en pegaso 
1 x piernas del Héroe en pegaso 

1 x brazo con lanza o espada del Héroe en pegaso 
1 x escudo del Grial del Héroe en pegaso 

1 x parte derecha del pegaso 
1 x parte izquierda del pegaso 
1 x cabeza del pegaso 


1 x ala derecha del pegaso po ud 


1 x ala izquierda del pegaso 19€ 









Héroe Bretoiano 
montado en pegaso 








e. e 
Ñ » » a maya y 
eS A > " 






AE 


Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío: por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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EJNTFARA LE 


RAKARTH, 
SEÑOR DE LAS BESTIAS 


MHAHPFRHIAL 


Rakath 5554302739 
Bracchus, 

Dragón Negro6 6 0 6566358 
Puntos: 470. 


Armas y equipo: Rakarth va armado con 
un arma de mano, una lanza de caballe- 
ría y con el Látigo de la Agonía. Lleva 
puesta la Armadura de la Bestia de 
Karond Kar y va montado sobre 
Bracchus, el dragón negro. 


OBJETOS MAGICOS 
Látigo de la Agonía 

Al inicio de cada fase de combate cuerpo a 
cuerpo, Rakarth puede llevar a cabo un 
ataque especial con su arma mágica, el 
Látigo de la Agonía. Este ataque siempre 
se resuelve antes que cualquier otro. Si 
una miniatura enemiga también tiene la 
capacidad de atacar siempre primero, la 
miniatura con la mayor puntuación de Ini- 
ciativa golpeará primero al adversario (en 
caso de que tengan el mismo valor de Ini- 
ciativa, se deberá tirar 1D6). Rakarth solo 
puede realizar un único ataque con el láti- 
go. Debe efectuarse una tirada para im- 
pactar normal, pero, si el ataque impacta 
en la víctima, esta no sufrirá 

ningún daño, aunque 

deberá hacer un chequeo 

de liderazgo. Los mons- 
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RAHART 


SEÑOR DE LA 





m 


truos sobre los que monten los jinetes ene- 
migos deben tirar utilizando para ello su 
propio atributo de Liderazgo. Si se falla el 
chequeo, el dolor les corroerá las entrañas 
y durante ese turno de combate deberán 
obtener seises para lograr impactar. Des- 
pués de hacer este ataque especial, el 
combate continuará normalmente y Ra- 
karth podrá atacar con sus demás ata- 
ques. 


Armadura de 
la Bestia de Karond Kar 


Proporciona un +1 a la tirada de salva- 
ción por armadura, que no puede aumen- 
tarse de ninguna otra manera. 


REGLAS ESPECIALES 


Señor de las bestias 


Cualquier monstruo del mismo bando 
que Rakarth y a menos de 30 cm que 
deba realizar un chequeo de liderazgo lo 
pasará automáticamente. En caso de 
que el Señor de las Bestias sea asesina- 
do mientras vaya montado sobre 
Bracchus, su dragón negro, su montura 
no se verá obligada a efectuar ningún 
chequeo de liderazgo y seguirá luchando 
como hasta entonces. 


Además, cualquier monstruo que sea 
vencido en combate cuerpo a cuerpo por 
Rakarth quedará dominado por el Señor 
de las Bestias y pasará a estar bajo su 
control. Esto solo se aplica a los mons- 
truos con jinete y solo cuando el jinete 
haya sido derribado. El monstruo no hui- 
rá, sino que retrocederá 3 cm ante Ra- 
karth e inmediatamente se considerará 
parte del ejército del jugador de los Elfos 
Oscuros. El monstruo seguirá bajo las ór- 
denes de Rakarth durante el resto de la 
partida. Si Rakarth muere, todos los 
monstruos que tenga dominados volve- 
rán a estar bajo el control de su propieta- 
rio original. Si Rakarth sobrevive a la ba- 
talla, todos los monstruos bajo su control 
se considerarán destruidos a efectos 
de contar los puntos de victoria. Hay 
que tener en cuenta que el oponente 
no obtendrá puntos de victoria por 
destruir a un monstruo dominado de 


ii esta forma por Rakarth. 


BRACCHUS, 
DRAGÓN NEGRO 


REGLAS ESPECIALES 
Criatura Voladora 


Los dragones negros poseen 
alas y pueden volar tal y como 
se describe en la pág. 106 del 
reglamento de Warhammer. 


Objetivo Grande 
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2 BESTIAS 


Un dragón negro es una masa enorme 
de músculos, colmillos y escamas, por lo 
que se considera un objetivo grande. 


Aliento Pernicioso 


El dragón negro puede escupir gases 
corrosivos y venenosos capaces de que- 
mar la piel y el pelo y de ahogar a un hom- 
bre hasta matarlo. Se trata de un arma de 
aliento (consulta la pág. 114 del reglamen- 
to de Warhammer). Los impactos se 
resuelven con una Fuerza de 4 y cualquier 
unidad que sufra bajas debido al aliento 
pernicioso debe pasar un chequeo de lide- 
razgo para poder declarar una carga en el 
turno siguiente. Los No Muertos y los 
Demonios no se ven afectados por este 
efecto negativo ni tampoco las tropas que 
sean inmunes a psicología, aunque de 
todos modos seguirán sufriendo el daño 
normalmente. 


Piel Escamosa 


La piel del dragón negro, al ser fuerte 
como el hierro, le proporciona una tirada 
de salvación por armadura de 3+. 


Terror 


Un dragón negro es un monstruo enorme 
que causa terror, tal y como se detalla en 
la regla descrita en las págs. 81-82 del 
reglamento de Warhammer. 


La miniatura completa de Rakarth 
está compuesta por: 


1 x torso de Rakarth 

1 x piernas de Rakarth 

1 x Látigo de la Agonía 

1 x lanza de Rakarth 

1 x cuernos del dragón negro 

1 x cabeza del dragón negro 

1 x cuello del dragón negro 

1 x pecho del dragón negro 

1 x barriga del dragón negro 

1 x cola del dragón negro 

1 x punta de la cola del dragón negro 
1 x pata derecha del dragón negro 
1 x pata izquierda del dragón negro 
1 x brazo derecho del dragón negro 
1 x brazo izquierdo del dragón negro 
1 x ala izquierda del dragón negro 

1 x ala derecha del dragón negro 

1 x adhesivo a color del estandarte. 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envio; por favor compruébalos, junto con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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EGRIMM 
OPRSST MANN 


VAN 


EGRIMM 
VAN HORSTMANN 


Hechicero del Caos de Tzeentch 


MHAHPFRHIAL 
Egrimn 483550385090 
Baudros 6 7 0666368 


Egrimm puede escogerse como una 
opción de comandante, pero también 
ocupará una opción de héroe. Tiene que 
utilizarse exactamente como aquí se des- 
cribe y no se le puede equipar con ningu- 
na pieza de equipo ni objetos mágicos 
adicionales. 


Puntos: 890 puntos (525 por Egrimm, 
365 por Baudros). 


Equipo: Egrimm van Horstmann lleva 
una armadura del Caos y va armado con 
una Espada Rúnica del Caos. 


Baudros: Egrimm va montado sobre la 
grupa del dragón Baudros, un impresio- 
nante Dragón del Caos de dos cabezas. 
Baudros cuenta con las siguientes reglas 
especiales: objetivo grande, terror, dos 
armas de aliento, criatura voladora y piel 
escamosa (3+). 


Marca del Caos: Egrimm van Horstmann 
tiene la marca de Tzeentch. Es un hechi- 
cero de nivel 4 y puede utilizar los hechi- 
zos del Saber de Tzeentch. 


REGLAS ESPECIALES 


Astucia de Tzeentch 

A Engrimm se le ha otorgado la profunda 
sabiduría e ingenio del propio Tzeentch. 
En combate puede confundir los planes 
del enemigo y frustrar sus ataques. Los 
generales del bando enemigo son com 


títeres en una obra dirigida por Egrimm. % 


| 


Todo ejército bajo las órdenes de Egrimn* 


| 


dispondrá de un modificador de +1 a la 


La miniatura completa de Egrimm Van 


Hostmann está compuesta por: 
1 x cuerpo de Egrimm 
1 x piernas de Egrimm 
1 x lanza de Egrimm 
1 xcabeza 1 del dragón del Caos 
1 x cabeza 2 del dragón del Caos 
1 x cuernos del dragón del Caos 
1 x cuello 1 del dragón del Caos 
1 x cuello 2 del dragón del Caos 
1 x pecho del dragón del Caos 
1 x abdomen del dragón del Caos 
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tirada de dados para ver cuál de los juga- 
dores decide primero en qué extremo del 
tablero quiere empezar y para determinar 
quién de ellos empieza la partida. 


OBJETOS MÁGICOS 


Espada Rúnica del Caos 


Consultar la página 50 del libro Hordas 
del Caos. 


Familiar Hechicero 


Consultar la página 52 del libro Hordas 
del Caos. 


Cráneo de Katam 
Consultar la página 52 del libro Hordas 
del Caos. 


(Hay que tener en cuenta que el hecho de 
que Engrimm pueda equiparse con dos 
objetos del apartado de objetos arcanos 
representa una excepción a las reglas). 


1 x brazo derecho del dragón del Caos 
1 x brazo izquierdo del dragón del Caos 
1 x pata derecha del dragón del Caos 

1 x pata izquierda del dragón del Caos 
1 x cola 1 del dragón del Caos 

1 x cola 2 del dragón del Caos 

1 x ala de plástico 1 del dragón 

1 x ala de plástico 2 del dragón 


a 


65 € 
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Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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ECHALA 


DECHALA 


MHAHPFRHIAL 
779 3.4 %.2:950 9 


Dechala se puede escoger como una 
opción de héroe, aunque ocupará dos 
opciones de héroe en lugar de una sola. 
Debe utilizarse exactamente como se 
describe a continuación y no se le puede 
equipar con más elementos de equipo ni 
objetos mágicos adicionales. 


Puntos: 245. 


Armas: Dechala lleva una gran cantidad 
de espadas envenenadas. 


Dechala 


Armadura: Dechala lleva una armadura 
del Caos. 


REGLAS ESPECIALES 


Marca de Slaanesh 


Consulta la página 47 del libro Hordas del 
Caos. 


Veneno 

Las espadas de Dechala están empapa- 
das de un veneno muy potente. Todos sus 
ataques cuentan como si tuvieran la regla 
especial de ataque envenenado, tal y como 
se describe en la página 114 del reglamen- 
to de Warhammer. 


* LOBOS ESPACIALES >; 


LEMAN RUSS 

Cuerpo de Leman Russ 

OR rd a E O 2,50 € 
E A po 2,50 € 
Mástil del estandarte 

Generador dorsal con capa de lobo .... 1,50 € 


LOGAN GRIMMAR 
Logan Grimmar 
Capa de Logan Grimmar ............ 2,50 € 
Brazo izquierdo de Logan Grimmar 
Hacha y cráneo de Logan Grimmar 


SACERDOTE ULRIK EL MATADOR 
Cuerpo de Ulrik el Matador 

Generador de los Lobos Espaciales 
SACERDOTE RÚNICO 

EN ARMADURA DE EXTERMINADOR 


Sacerdote rúnico en armadura 
de exterminador 


LAS DANZAS DE SLAANESH 


Incluso las batallas sirven a Dechala para 
complacer a su amo. Dechala baila sen- 
sualmente por el campo de batalla, mien- 
tras que sus espadas hacen un sonido 
espectral que sigue el ritmo de sus movi- 
mientos. Al inicio de cada uno de sus tur- 
nos, deberá elegirse la danza que inter- 
preta de entre las siguientes. El efecto del 
baile es aplicable hasta el inicio del 
siguiente turno. 


Alabanza a Slaanesh 

Durante el combate, Dechala interpreta 
una danza sinuosa que hipnotiza a sus 
enemigos, de manera que es casi imposi- 
ble impactarla en combate cuerpo a cuer- 
po. De este modo, deberán repetirse 
todas las tiradas para impactar que hayan 
resultado con éxito en combate cuerpo a 
cuerpo contra Dechala. 


Danza de la destrucción 


Dechala inicia una complicada danza de 
frenética energía, durante la cual seccio- 
na miembros y cabezas con un silbante 
molinete de espadas. Dechala obtiene un 
modificador de +1 a todas sus tiradas 
para impactar. 


Danza del acero 


Con el rápido movimiento de sus espa- 
das, Dechala crea un muro de acero a su 
alrededor que ninguna espada es capaz 
de penetrar, por lo que obtiene una tirada 
de salvación especial de 5+. 


Arma rúnica 
Bólter de asalto de la Guardia del Lobo. ...1 € 


SACERDOTE DE HIERRO 
Cuerpo de sacerdote de hierro 
Generador de sacerdote de hierro 


GUARDIANES LOBO 
EN ARMADURA DE EXTERMINADOR 


Sargento exterminador 
de la Guardia del Lobo 


Exterminador de la Guardia del Lobo 1....8€ 
Exterminador de la Guardia del Lobo 2....8€ 
Complementos y brazos de 

Exterminador de la Guardia del Lobo. . 1 €(c/u) 
SARGENTOS EXPLORADORES LOBO 
Sargento explorador lobo ............ 3,50 € 


Generador de los 
sargentos exploradores lobo 
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La miniatura completa de 
Dechala está compuesta por: 


1xcuerpo de Dechala 
1xcabeza de Dechala 
1xcola de Dechala 
1xbrazos de Dechala 
1xbrazos de la izquierda 
1xbrazos de la derecha 


ad 


12€ 


GUARDIAS DEL LOBO 
CON SERVOARMADURA 
Guardia del Lobo 


CAZADORES GRISES 
Sargento de los Cazadores Grises. .... 5,50 € 
A 4,50 € 


GARRAS SANGRIENTAS 
Sargento de los Garras Sangrientas. . .. 5,50 € 
Garra Sangrienta .................. 4,50 € 


COLMILLOS LARGOS 

Sargento de los Colmillos Largos....... 5,50 € 
A 4,50 € 
O as 1,50 € (c/u) 


MATRICES PARA LOBOS ESPACIALES 
Matriz Lobos Espaciales............. 3,50 € 


Matriz complementos para Mordheim 
na A A 2,50 € 


Nota: Los modelos no están a escala y precisan de montaje y pintura. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto Con las formas 


de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren pintado y montaje. 
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sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido CMMES WORKSHOP 


de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 


Una vez hayas calculado el importe total de tu 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que VENTA DI FE A 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


LLE AIR raras rr rr rss rr rr rr rr gar rr rr rr rr rr s...n.r.n. .rrrnfirrrssrrsn$ rrsrrrr sr rr rf rn rrrrrrnrrn cn P.... nr. sr. ....r.... 


75,00 € 75,00 € 
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LAICPLERIIII Ar Creer. ................ . 


ENTREGA DE TU PEDIDO viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no SU BTOT AL 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará encontrar una solución lo más rápidamente posible... cnn ncccananonannannnoronononnos 


en un período máximo de 72 h en Península Y ayy IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y amero de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO GASTOS 


Melilla se enviará por correo y el período máximo ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS: no DE EN vi O 
: . : ide ; no podemos | 

5 Ss een e ses tu vent sr reo hacernos responsables del dinero enviado a través. ——__ Preeremememmeenennns 

espués de la hora indicada tardarán un día más.Si ¿al servicio de correos. 


has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás 
El consumidor está en su derecho de devolver la mercancia en un per'- 


pagar su importe total en efectivo en el momento de odo de siete días a partir de la fecha de recepción T OT AL 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 










GASTOS DE ENVÍO Enea ica 
reserva el derecho de 
Por Transportista (MRW) Forma de pago MA da 
pedidos desde salida de pedido de venta direc- 
Games Workshop: Hasta 25,00 € de 25,01 € a75,00€ | Superiores a 75,01 € A ta procedentes de 


AA SE al clientes con historial 
e ontrarreembolso 
| Península o Baleares (72 h) 15,00 € 10,00 € 6,00 € e Tarjeta pirnbs praia abajo 
: t 
| Portugal (96 h) 20,00 € 15,00 € 10,00 € o Solo Tarjeta de Crédito nte 
Solo Correo breve posible a fin de 






Tiempo de entrega de los 


Andorra, Islas Canarias, q el cliente pueda sumi- 
| Ceuta o Melilla (20 días) 15,00 € 10,00 € 6,00 € Solo Tarjeta de Crédito lap directamente 
| Resto del Mundo Llámanos y te informaremos Solo Tarjeta de Crédito 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 
Consell de Cent 334-336, 08009 Barcelona. 
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¡LUNES a VIERNES de 9:00 a O A IN ancla 3385 
; , 5 AN A o Número de cliente de VD: ...........cccccccannosss. Suscriptor] ¿283 o 
| : ¿yo $ 
| el 00 noras, los SABADOS de A A Menor A A Be bo 
10:00 a 14:00 horas y 1 0 AA Código POSTAL «ccoo A z $S Si 
a 1 9:00 y Teléfono fiJO: ...........aucmomos Teléfono Móvil: .............o.occcoconononosos Fecha nacimiento: ................... Ñ An 
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trollOgames-workshop.es 


Í Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro. En 

J| estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los campos de este formulario deben estar rellenados. Los pedi- 
dos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el caso 
de pedidos realizados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna 
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